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Sie erhalten 6 Hefte 
zum günstigen 
Sonderpreis von nur 
DM 25,90. 
Wenn Sie gleich 
12 Hefte bestellen, 
wird es noch preis¬ 
werter. 
Ganze 50,- DM 
bezahlen Sie dann 
für ein dickes Paket 
an Informationen, 
Berichten, Tips und 
Tricks. 
Der Bestellschein 
ist auf Seite 89. 
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Von den bereits erschienenen 
Ausgaben des ATARI magazins 
sind nahezu alle noch lieferbar. 
Es können einzelne Ausgaben 
bestellt werden. Wenn Sie aber 
mehrere Hefte benötigen, 
können Sie auch unser preis¬ 
günstiges Sonderangebot 
wahrnehmen und ein Paket von 
Heften bestellen. Wir haben 
damit weniger Aufwand, eine 
Ersparnis, die Ihnen durch einen 
um mehr als ein Drittel 
niedrigeren Preis zugute kommt. 
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Was tun Sic an einem richtig 
tristen, verregneten November¬ 
tag? Sie nehmen Ihren Atari- 
blauen Schirm, gehen hinaus 
und schon wird der Tag viel 
bunter! Oder was trägt der 
Atari-Freak, der sich ganz ne¬ 
benbei auch noch sportlich 
betätigt? Natürlich den blauen 
Jogging-Anzug mit dem weißen 
"Atari”-Schriftzug. denn schließ¬ 
lich soll jeder sehen, daß wir 
auch beim Sport nicht ganz auf 
Atari verzichten wollen. Und 
wenn Sie gar. ganz gegen Ihre 
Gewohnheit, einmal etwas von 
Ifand schreiben, geht das we¬ 
sentlich besser mit dem Filz¬ 
schreiber von Atari. 

Nur. woher bekommen Sic 
diese Dinge? Ganz klar: Vom 
ATARI magazin Wir verlosen 
eine ganze Menge dieser blauen 
Utensilien mit dem "ATARI" 
Aufdruck. 


kommen. Also gibt es auch noch 
tolle Software für 8- und 16-bit- 
Ataris zu gewinnen. Als da 
wären: "S.A.M.",das Desktop 
für XL/XE. "Quick", der brand¬ 
neue. superschnelle Compiler. 
Dazu die beliebten Adventures 
für XL/XE: "Alptraum". "Shcr- 
lock Holmes", "Lightraccs". 
"Fiji", "Taipei". "Invasion”, 
"Der leise Tod" und "Pungo- 
land". 

Auch die ST-Anwcndcr sollen 
nicht zu kurz kommen. Deshalb 
sind weiterhin 10x2 Disketten 
mit Public Domain-Software aus 
unserem Angebot zu gewinnen. 

Was Sie tun müssen, um an 
der Verlosung tcilzunehmcn? 
Schlagen Sic die Seite 88 auf! 
Dort steht alles Weitere. 


Aber das ist nicht alles. Auch 
Ihr Computer soll nicht zu kurz 
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allerdings hat sich nicht 
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Grafik In der höchsten Auflösung auf dem XL/XE ist normaler - 
weise nicht gerade berauschend schnell. Mit den Assembler- 
Routinen dieses twelten Teils rur Programmierung schneller 
Grafik wird sich das Andern. Seite 39-43 
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Professionelle DTP- oder (Uehkprogiamme arbeiten vektor¬ 
orientiert Wir testeten "Oltlot", ein e n Kdltor, mit dem eigene 
Zelchensätie a.D. für “Calamus" erstellt werden können. Seite 
10-14 
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"Quick“ komplett: In dieser Ausgabe werden die restlichen LI - 
stings für den neuen, schnellen Compiler für XL/XE geliefert. 
Sie brauchen nur noch abtippen und schon steht Ihnen eine 
schnelle Sprache cur Verfügung, Seite 53-63 



CAD wird normalerweise auf großen Computern betrieben. Was 
der ST mH einem entsprechenden Programm leisten kann, ha¬ 
ben wir am Beispiel von “CAD Projekt professionell” untersucht 
Seite 16-18 



Ein etwas ungewöhnlicher Anblick für ein Minigolf-SpielT Pro¬ 
bieren Sie "Balls" erst aus und Sie werden von neuen Möglich¬ 
keiten, die dieses Spiel bietet, begeistert sein, Seite 52-56 
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Elmshorn 

Unser neu gegründeter Atari- 
XIVXE-Club namens Z/alg Re- 
pus sucht noch Mitglieder Wir 
bieten ein alle vier bis sechs Wo¬ 
chen erscheinendes Clubmaga- 
zin. Es enthält Tips und Tricks 
rund um den 8-Bitter, Spielclö- 
sungen und -bcschreibungen. 
Hard- und Software-Vorstel¬ 
lungen. Büchertips, eine Spiele- 
hitpnradc. Wettbewerbe. Li- 
stings und eine Schachecke. 
Klein- und Kontaktanzeigen 
werden kostenlos veröffent¬ 


licht. Außerdem besitzen wirci- 
nc ständig wachsende PD-Bi- 
bliothek. Beidseitig bespielte 
PD-Disketlcn können zum 
Preis von 5.- DM bestellt wer¬ 
den. Anfängern leisten wir na¬ 
türlich gern Hilfestellung. 

Weitere Informationen er¬ 
halten Sic unter folgender 
Adresse (bitte 50 Pf für das 
Rückporto beilegen): 

Zzjlg Repin 

Frank Sdir/klct-Hzälmann 
Kaltenweide 120 
22UI F.timhorn 


St Lorenzen {Österreich) 

Unser Blue Danubc Atari 
Club feierte am 1. Januar 1989 
sein dreijähriges Bestehen. Aus 
diesem Grund wollen wir ein 
paar neue Mitglieder aufneh¬ 
men. Wir befassen uns mit XL, 
XE. VCS und ST. Unsere regel¬ 
mäßig auf Diskette erscheinen¬ 
de Clubzeitung enthält News, 
Tests und Berichte aus der Ata¬ 
ri-Szene; zu jeder Ausgabe 
gibt's außerdem ein Überra¬ 
schungsprogramm gratis. Fer¬ 
ner bieten wir eine PD-Biblio- 
thek. Rat und Hilfe bei Proble¬ 
men. Programmierkurse in Ba¬ 


sic. Pascal. Fortran. C und As¬ 
sembler. Hitparaden. Rekordli- 
sten und vieles mehr! 

Unser jährlicher Mitglieds¬ 
beilrag beläuft sich auf 300.-öS 
brw. 50.- DM. Jedes neue Mit¬ 
glied erhält als Einstandsgc- 
schcnk ein Programm nach 
Wahl aus unserer PD-Biblio- 
thek. Ein kostenloses Info er¬ 
halten Sie unter folgender 
Adresse (bitte Computertyp an¬ 
geben); 

Blue Dtnubc Atari Club 
c/o Dkler Kimix 
JauuaBc 6 
A-NM2 Sl Iükiuch 


llshofen 

Der I. Atari-Club llshofen 
sucht noch ST-User aus dem ge¬ 
samten Bundesgebiet. Wir be¬ 
sitzen eine kleine PD-Biblio- 
thek und wollen Einsteigern 
helfen, mit ihrem Computerzu- 
rcchtzukommen. Außerdem ist 
geplant, einen Basic-Kurs 
durchzuführen und ein Clubma¬ 
gazin herauszubringen. 

Der Mitglicdsbcitrag beläuft 
sich auf 10.- DM im Jahr. Wenn 
Sie nähere Informationen wün¬ 
schen. wenden Sic sich bitte an 
folgende Anschrift; 

Ttioauui Lcxo 
Sljulenlr. 3 
7174 Ölhafen 


Thessaloniki 

(Griechenland) 

Unser Club sucht Bücher. 
Zeitschriften, RAM-Erweite- 
rungen und vieles mehr für den 
Atari XL/XE. Auch für Com¬ 
puter wären wir dankbar. Wir 
bieten Spiele und andere Pro¬ 
gramme auf Disk und Tape. 
Wer uns schreibt, erhält umge¬ 
hend unsere Liste. Wir freuen 
uns über jeden neuen Freund! 

Wer Interesse hat, schreibt 
bitte an folgende Adresse: 

AunCluh Thcvulamki 
Konunuu 9 
GR-54621 Thessaloniki 


Farbband- 

Recycling 

Die Gemeinschaft zur Förde¬ 
rung Menschen- und Umwelt¬ 
freundlicher Technologie c.V. 
in Marburg hat im Kreis Mar¬ 
burg an Uber 300 Farbbändern 
erfolgreich ein Verfahren er¬ 
probt, mit dem Textilfarbbän¬ 
der für Drucker und Schreibma¬ 
schinen neu eingefärbl werden 
Das macht die Benutzung sol 
eher Bänder, die im Gegensatz 


zu Carbonbändern mehrfach 
verwendet werden können, 
noch preiswerter. 

Die GeMUT c.V bietet das 
Ncucinfärhen jetzt bundesweit 
an. Die Kosten betragen 50 % 
des Neupreiscs des jeweiligen 
Farbbandes plus Rückporto. 
Das verbrauchte Band ist mit ei¬ 
nem Verrechnungsscheck an 
folgende Adresse zu senden: 

GeMUT c.V, 

UfcnMh 4 
3S.S0 MulNlIjt 

L. Seiten 



Für dle XB- und Ftt-Druckar blatat Ster »Inan Aufrüataetz an, 
der die Omcker färb tüchtig macht. Die Umrüstung lat nicht 
achwlerlger ela der Wechael dem Farbband». Der Praia dea 
Autrüataatzea liegt Sei 98.- OM. 

ReProk, die Datenbank für*s Büro 


Für die Organisation der P.i 
picrarbeit in einem Büro bietet 
STAGE MICROSYSI EMS 
ein leistungsstarkes Datenpro¬ 
gramm an. das cs sowohl tur den 
Atari-ST(Mono Monitor). als 
auch für MS DOS Rechner 
gibt. 

Es beinhaltet Adressen und 
Produkt verwalt ung mit breiter 
Anpassung an Warengruppen 
Prcisstaffcln um) die Erfordcr 
nisse eines internationalen Gc 
schäftcs. Die vorgegebenen 
Masken sind gut durchdacht 


und leicht zu bearbeiten. Alle 
benötigten Ausgabeformate, 
vom Serienbrief Uber Angebot 
»ns hm zur Rechnung, können 
mit Hilfe von vorgefertigten 
Miistertcxtcn rasch erstellt wer¬ 
den 

|- me Demoversion mit Erläu¬ 
terungen ist für 35.- DM, die 
Voll Atari-Version für 598.- 
|)M nur über den Fachhandel 
erhältlich. 

Inli* 

SuiiiNmki A Oeaftkc GbR 
I nlitmililrr Hcfg 30 
ViXI Vnbcfl 15 
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SPC Modula-2 ist 

offizielles 

Atari-Produkt 

Seil Mai dieses Jahres wird 
das Modula-2 Entwicklungspa- 
kcl von Advanced Applications 
Viczcna als offizielles Atari Pro¬ 
dukt vertrieben. Seit dieser Zeit 
gibt cs die Version 1.42, die au¬ 
ßer der Korrektur einiger Bugs 
jetzt auch einen Programmier¬ 
ers für Modula-2 enthält. Dar¬ 
über hinaus wurde die Samm¬ 
lung von Sourcecodes erweitert 
und ein Online-Manual, ä la 
Turin» C. zugefügt. 

Für Turbo C gibt es jetzt eine 
Schnittstelle über die so auch 
dessen Assembler für Modula- 
Programme nutzbar gemacht 
werden kann. 

ilrnigsqucllc: 

AJ>Jtned ApptkoUom Vieren« (imhtt 
Spertingweg IV 
7MJ0 KarUnihe 31 


Virentod 1,5 

Das Virenschutzpaket "Vi¬ 
rentod" von Galactic erlaubt, 
wie ähnliche Programme auch, 
eine Überprüfung auf Boot-/ 
Link-Viren und eine Kontrolle 
bestimmter Spcichcrvariablcn. 

Das Paket besteht aus dem 
Hauptprogramm Virentod. PRG 
mit den Dateien VIRUS.DAT 
und LISTE.CHK. in denen be¬ 
reits bekannte Boot-Scklor- 
Programme und Kenndaten 
von zu überprüfenden Program¬ 
men gespeichert sind. Weiter¬ 
hin sind auf der Diskette noch 
die Programme für VlRcn- 
ALarm und VirenREPORT. 
die vom Hauptprogramm ver¬ 
wendet, aber auch direkt einge¬ 
setzt werden können. VIRAL 
ist ein übliches Kurzprogramm 


zur Prüfung, ob ausführbare 
Boot-Sektoren auf einer einzu- 
lesenden Diskette sind. VRE- 
PORT dagegen ist etwas an¬ 
ders. Es nistet sich als resetfe¬ 
stes Programm in den Speicher 
ein. registriert den derzeitigen 
Wert bestimmter Systemvekto- 
fen (hdv_..) und warnt bei je¬ 
dem Reset, falls diese Vektoren 
zwischenzeitlich verändert wur¬ 
den. Da cs selbst resetfest ist. er¬ 
wischt es auch Viren, die sich 
durch Druck auf den RESET- 
Knopf nicht aus dem Speicher 
vertreiben lassen. VREPORT 
kann bei Disketten als ausführ¬ 
bares Boot-Programm oder für 
die Festplatte als Auto-Pro¬ 
gramm aktiviert werden. 

Das Hauptprogramm startet 
die beiden Programme, gibt be¬ 
kannt. welche Systemvektoren 


MegaPaint II 

Das universelle Zeichenpro¬ 
gramm "MegaPaint". über das 
wir bereits im ATARImagaz/n 
12/88 berichteten, liegt jetzt in 
der erweiterten Version 2.11 
vor, Sic wird zum erhöhten 
Preis von 348 - DM angcbolcn. 
Außerdem ist für 98.- DM die 
Fassung "MegaPaint Junior"er¬ 
hältlich . Sic bietet zwar nicht al¬ 
le Feinheiten, aber doch fast 
sämtliche Funktionen der Voll 
Version. 

Die neue Fassung 2.11 ist wie¬ 
der einmal ein Beweis dafür, 


daß man Gutes noch weiter ver¬ 
bessern kann. Einige Bonbons 
sollen dies zeigen. 

Für die Anwahl einer Funk¬ 
tion gibt es jetzt ein Pop-up-Me¬ 
nü. Dieses erscheint, abhängig 

von der Cursor-Position, nach 
Druck auf die rechte Maustaste 
auf dem Bildschirm. Es enthält 
Wahlsymbole für 40 Funktio¬ 
nen, die in zwei Ebenen ange¬ 
ordnet sind. Welche der 168 
möglichen Funktionen hier zu 
finden sind, ist in einer Datei 
festgelcgt. die nach Wunsch des 
Anwenders verändert werden 
kann. 


Besonders hilfreich ist die 
Bildübersicht. Selektiert man 
diese Funktion, erscheint in ei¬ 
nem eingeblendetcn Fenster ein 
Überblick des ganzen Zeichen¬ 
blatts mit einem Rechteck, das 
dem Arbeitsbildschirm ent¬ 
spricht. In diesem Bild kann 
man zwar nicht zeichnen, aber 
es ist möglich, das Rechteck und 
damit den Artseitsbereich mit 
der Maus neu zu positionieren. 

Neu ist auch eine Funktion 
zum Zeichnen einer durch vier 
Punkte bestimmten Bezier- 
Kurvc. Diese kann man dann 
durch Verschieben von jeweils 

Der Computer erobert die Ki¬ 
no*. Ab Herbat tollen sämtli - 
che UFA-Klno* mit Computer- 
besäen ausgerüstet werden. 
Damit toll da* Schlangeate- 
hen mit dem Risiko, daß die 
Vorstellung doch auaverkauft 
Ist, der Vergangenheit ange¬ 
hören. M/t dom Computer kön¬ 
nen dann numerierte Plätze 
reserviert werden und bis au 
einer Woche vor der Vorstel¬ 
lung die Karten direkt an der 
Kasse abgeholt oder telefo¬ 
nisch vorbestellt werden. 



eventuell bereits durch Treiber, 
RAM-Disk usw. verändert sind 
und wartet dann auf einen 
Mausklick zur weiteren Prüfung 
auf Boot- oder Link-Viren. Die 
MenUnamen Boot Tod und 
UnkTod erinnern leider an Pro¬ 
gramme aus der Zeit der ersten 
Vircnhysteric. mit denen rück¬ 
sichtslos alles vernichtet wurde, 
was auch nur wie ein Virus aus¬ 
sah. Hier wird vernünftigerwei¬ 
se erst getestet und nur nach 
Rückfrage gehandelt. 

Von der Bedienungsanlei¬ 
tung lag zum Zeitpunkt des Te¬ 
stes nur eine Vorversion auf 
Diskette vor. Die endgültige 
Anleitung soll ca. 35 Seiten um¬ 
fassen und sehr ausführlich 
sein. 

tialaclic 

Buiujtraffmir 88 
■1300 Euer» I 

Tel. «C0|)27329tV7H>1K30 


einem der Punkte verformen 
und anpassen. Außerdem las¬ 
sen sich mehrere Kurven ancin- 
anderreihen. 

Das Handbuch wurde Jur die 
neue Version nicht nur ergänzt, 
sondern auch überarbeitet. Es 
hat dadurch an Verständlichkeit 
gewonnen. Leider hat man die 
Ergänzungen aber nicht cingc- 
arbeitet, sondern als Anhang 
hinzugefügt. Beim Stichwort¬ 
verzeichnis gibt's wieder einmal 
die Unsicherheit der Seitenrefe¬ 
renz. 

L Seifen 


NEW’s 

SOFTWARE 

Spiele und Anwendungen der 
führenden Softwarehauser für fast 
alle Rechner 

Bitte nur 

HÄNDLERANFRAGEN! 

NEW's Software Kart-Heiru Klug 
WulfratherSUB 4000 Düsseldorf 1 

Tel. 0211 -6 7909 25« 0211 «7 6201 
TELEFAX 0211-671544 
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Calamus 1.09 

Seit April dieses Jahres liegt 
das Desktop-Publishing-Pro- 
gramm "Calamus” in der Ver¬ 
sion 1.09 vor. Registrierte Kun¬ 
den sollten sich wegen eines Up¬ 
dates an DMC wenden. 


In der neuen Fassung wurden 
nicht nur Fehler ausgemerzt. 



sondern auch einige Zusatz- 
funklionen aufgenommen, die 
das Programm benutzerfreund¬ 
licher machen Ebenfalls -rhält- 
lich sind jetzt ein Vektorfont- 
Editor. Copugraphic- und De¬ 
signer-Schriften. eine Vektor- 
Art-Bibliolhek und DMC-Out- 
LincArt. 

Info: 

DMC 

Schone Aussicht 41 
6229 Walluf 

L. Setfett 


Neue Version von 
Themadat 

Unter dem Namen "Thcma- 
dat-Professional” ist nun eine 
stark erweiterte Fassung von 
Themadat” auf dem Markt. 
(Eine Demoversion dieses Pro¬ 
gramms befindet sich auf unse¬ 
rer Public-Domain-Diskcttc 
STPD 13). Bei "Themadat" 
handelt cs sich bekanntlich um 
eine assoziative Datenbank. 
Das bedeutet, daß die vorhan¬ 
denen Einträge nicht anhand ei¬ 
nes zcichcnorientiertcn Schlüs¬ 
sels verwaltet werden, sondern 
nach der Zugehörigkeit zu fest- 
gelegten Begriffen (Themen) 
und Unterbegriffen. 

In der Professional-Version 
sind hauptsächlich die Möglich¬ 
keiten der erweiterten Bilder¬ 
und Dokumcntenverwaltung 
erwähnenswert. Aus dem Da- 


Schönschrift 

Wer öfter präsentationsfähi¬ 
ge Dokumente erstellen will 
oder muß, der greift auf dem ST 
meist zu "Signum!”. Die Druck- 
qualität gehört hier unbestritten 
mit zum Besten, was man aus 
Matrix- oder Lascrdruckcm 
hcrausholcn kann. Für "Si¬ 
gnum!” gibt es jetzt Spezialzei- 
chcnsätze, die sich durch hohe 
Lesbarkeit und die Fähigkeit 

tensatz heraus kann nun direkt 
in bis zu neun verschiedene Bil¬ 
der und/oder Texte verzweigt 
werden, für die der Datensatz 
einen entsprechenden Verweis 
(in Form des Dateinamens) ent¬ 
hält. Dazu ein Beispiel. Stellen 
Sie sich vor. Sic legen eine Da¬ 
tenbank mit den Erlebnissen Ih¬ 


rer zahllosen Reisen rund um 
den Globus an. Neben den (di¬ 
gitalisierten) Bildern ist auch je¬ 
weils ein entsprechender Tage¬ 
bucheintrag oder Kommentar 
als Text vorhanden. Nach Aus¬ 
wahl der gewünschten Themen 
(z.B. Abenteuer, Badeurlaub, 
Sport usw.) und Unterthemen 
(z.B Amerika. Europa. Afri¬ 
ka) erscheinen die thematisch 
zugehörigen Rciscbcschreibun- 
gen. Mit der Maus können dann 
die hierzu abgelegten Bilder be¬ 
trachtet und die entsprechen¬ 
den Kommentare abgerufen 
werden. 


zur Mikroverfilmung auszcich- 
ncn. Vor allen Dingen für die 
naturwissenschaftliche Anwen¬ 
dung, aber auch für den tägli¬ 
chen Gebrauch sind diese Zei¬ 
chensätze geeignet. Das Schrift¬ 
bild wirkt sauber und ausgegli¬ 
chen Nähere Informationen 
bekommen Sic bei: 

Walte? E. Schon 
Bcrg-am-Laim-SirntJc 133a 
NXXi München HO 
Tel. 089/4362231 
Ein: (HW4361246 

Gerade bei Texten ist es sehr 
vorteilhaft, nicht mehr auf die 
Eingabemaske angewiesen zu 
sein, die stets auf eine einmal 
fcstgelegte Länge beschränkt 
ist. Nur der Datenträger setzt 
dem Schaffensdrang des An¬ 
wenders noch Grenzen. 


BODONI - 
Layout-Paket für 
Signum! 

Für alle Liebhaber von "Si¬ 
gnum!" gibt cs jetzt einen "Sctz- 
und Werkzeugkasten”, mit dem 
professionelle Satzvorlagcn für 
hohe typographische Ansprü¬ 
che erstellt werden können Auf 
drei Disketten befindet sich die 
vollständige Schriftfainilic von 
BODONI- Antiqua Su- erlang 
te aufgrund ihres archilekto- 


Als zusätzliches Bonbon wird 
bei "Themadat-Profcssional” 
auch gleich der passende Text- 
editor mitgclicfcrt. nämlich die 
Textverarbeitung TEDI, über 
die wir bereits ausführlich be¬ 
richtet haben. Dank der imple¬ 
mentierten Schnittstellen ist ein 
Datenaustausch zwischen Da¬ 
tenbank und Tcxtvcrarbcitung 
möglich, um beispielsweise Sc- 
rienbriefe zu erstellen. 

Info: 

TrySoft 

tngchorg von Trvllcf 
Slcinbcrgstraße 6 
321X1 Hilüedteim 

Thomas Tausend 

Erweiterte Bild- 
und Ookumen- 
tenverwaltung 
mH ”Themadat 
professionell" 


nisch sauberen Schnittes mit 
starken Grundstrichen und fei¬ 
nen Haarlinien Berühmtheit. 

Das l.ayoui-Paket enthält 
acht Punktgrößcn (zwischen 7 
und 16Punkt)sowic verschiede¬ 
ne Auszeichnungsschriften, di¬ 
verse Bold-Typen, echte Kur¬ 
sivschriften und vieles mehr. 
Sem Preis betragt 175.- DM. 

Info 

ScilUMtK. Soft 

Sm II AufVahrteilk'e 22 

Will München l<* 

I Vifcrl 


IHH 

AAtHlf&UU* 

BEGRIFFE(PHOTO) 

DIENSTLEISTUNG 

EIGENSCHAFTEN 

ERNÄHRUNG 

FORSCHUNG 

FREIZEIT 


HIIUPT-THEMEN-tlA 


HANOEL/HANOMERK 

INDUSTRIE 

urip 

LIEBE _ 

>ENSCH ■ 

HA TUR 


PFLANZEN 
POLITIK 
ROHSTOFFE 
SPORT 

STADT/ORT/LAND 




IHUIA UEBCRMENME 



■ | x«i 



hl HANPTTNEHEN 
freie TWENGESTALTUNG 
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GAMES 


XL/XE 


Sea Fighter / 
Lethal Weapon 

Wett/aon mit Fortsetzurg Bei Sea 
Fighter müssen Sw sich gegen den 
schlangenahntchen Herrscher eines 
Iremckm Planeten zur Wehr setzon Bo 
Lethal Weapon erhalten Se den Auf¬ 
trag. mrt neuen Wallen dem Schlangen 
köag endgjllg den Garaus zu 
machen Good Luck! 

Best-Nr. AT S4 OM 29,- 


Ghost (Aliways 
Trouble with the 
Kids)/3D-PAC plus 

2 Games auf einer Dsfcettet Bei Ghost 
and Sie Kuno das Schtoßgespersl und 
müssen de Weinen Babygeister an 
sammeln. 3D PAC plus ist eine lode 
Umsetzung des Klassiere Wo der 
Name schön sagt, ist die Darstetung 
dreidimensional 
Best.-Nr. AT SS OM 29,- 


Invasion 

Fandkhe Kräfte haben de 
Brudie ins Nachbarland zerstört 
Du bist ein Top Agent und mußt me 
deinem Hubschrauber dafür sorgen, 
daß de Bruche wieder aulgebeut wird 
Debet wirst Du sowohl aus der Luft 
als auch vom Boden aus unter 
Feuer genommen 
Best.-Nr. AT 38 DM 24,- 



Pungoland 

t «I dem We»vn Rngun 
sein Fi wiederzube9chalfen 
VW*' Monster '/leiiüin D* dm Wl*| 
zu erschweren Du kannst dich nur 
zur WMir setzen, rtdem du do vmttach 
tvirumliegenden I fihkreke verschobst 
und zerhackst 
Un Spiel H* Dwiki-f i**1 
Actmnspteler 
Best.-Nr. AT 37 OM 29,- 


* . *ra« 

' i 'j 'jiiVJÜiHf ' rVA'j •“ ~ 

ij 'i 
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Taipei 

Leg Taps', das neue Strategeepiel 
ft Deine Floppy, 
schmeiß den Computer an 
und konzentriere Dich 1 
Dem hier komm! eine echte 
Herausforderung Nur wem Du 
geschickt genug bist, wird es Dir 
gelingen, den Kartendrachen 
aulzulosen 

Bril -Nr. AT 50 DM 29,- 



lm Namen des 
Königs 

Der Kong sucht einen würdigen 
Narirtuk/if Ni* der geschickteste 
und rWlaigentesie seiner 
Untertanen lut wvCtianoe. 
de Prukjngen zu ber-iehen 
Du bist dm Knappe Hugo und w*st 
rwiturlr.h den Tmn besingen 
Es lebe der König* 

Best -Nr. AT 13 OM 29,- 


Alptraum 

Wer traont nicht davon. Besitzer einer 
Weinen I kjgtme zu sen"’ 
Wie lacht aber kann der Trai*n, 
et er erst Wrktctikat geworden. 

zi*n Alptraum werden'> 
In diesem Adventunr kannst Du 
den Piloten durch seine Alptrai*ne 
begfoiten Oder snd de Gefahren 
Reattät? 
Best.-Nr. AT 2S 
Neuer Preis DM 29,- 



Lightraces 

Die fetzten Stunden vor ifcm Start 
Du setzt Rrh ,*4 dein Rusterl »ke uni 
leterst iter Hetzjagd entgegen 

Wer wird ijewinnen'Z 
Otnyt es d» auch dieses Mal, 

die mnijemnse zu dwnwn Nutzen und 
zum Sei vielen deines Gegnern 
.Tuozunutzen'’ 

Best.-Nr. AT 51 OM 29,- 




Der leise Tod 

Schlupfe P de RrAe von Rav Coopsr. 

dem Privatdetektiv 

ln sein Meines Büro n London 

et soeben en hehle' Auftrag aus dem 

temen Amerika geftsttert 

Ein deutschsprachiges Adventure 

mit hervorragwidari Gratlken 

fuhrt zirVerbrechegagd nach 

New York 

Best.-Nr. AT 26 

Neuer Preis: DM 29,- 



Fiji 

Dm f 9 W*sr*i gal »n i deswn 
deutschsprachigen Gratk Adventoe 
den Namen Es s*nutk«1 
amen AusMdungacomputer 
du» U S A» Force 

Afc angehender PSot tust Du nwr dem 
Fatechirm aul der Insel gelandet 
Der nächste Stutzpunkt tegt ganze 
2500 km entfernt Kommst Du durch? 

Best.-Nr. AT 28 
Neuer Preis: DM 29,- 


Sheriock Holmes 

Als Brett spei war es bereits 
Spei des Jahres. 
Ar* dem Alan XL/XE trat 
das Detektivspiel natürlich 
seinen eigenen Beiz. 
Die dunklen Gestalten der Londoner 
Untervw* machen es dem Mann mit 
der Pleite acht leicht. 
Du kannst Ihn irferstützen 
BesL-Nr. AT 27 
Neuer Preis: OM 39.- 



Herbert 

HmtJerl hait es mehl leid«! 
Herbert ist eine Ente 
Hüpfen, sthwmmen Ungen. tauchen 
Herbert braucht seine ganze 
Geschckkcfikist um dun Adern 
ind Piranhas zu entkommen 
Und wenn das schon alle 
Gefahren wären 
Best.-Nr. AT 33 OM 29,- 



Herbert II 


Soeben tertggusta* De Fort¬ 
setzung der belebten Abenteuer 
der Ente Herbert. Jetzt mit Oskar 
aul der Suche nach Ereundn Susi 
Herberts Freunde kommen an die¬ 
sem Spei nicht vorbei 

Best-Nr AT 42 DM39,- 


AHe aut dieser Seite angebotenen Spiele 
werden mit deutschsprachigen Anleitungen 
ausgeleiert Die Textadventures smdeben- 
tais alle deutschsprachig. Dem Spwtver 
(/Tugen stehen alsn mangelnde Sprach 
kenntmsae acht im Wege. 

Alte Spiefe werden nt* aul S%"-Disketten 
ausgeleiert 

Best eien können Sie aU Serie 89 






















































TEST 



So kann dar Umriß alnaa Zeichens aussehen 

mm 

a m her D I P (Desktop Pu¬ 
ff# blishing) im allgemeinen 
und "Calamus” im speziel¬ 
len haben wirschon mehrfach be¬ 
richtet. Um diesen Software-Test 
jedoch verständlicher zu ma¬ 
chen. möchte ich ein paar einfüh¬ 
rende Worte vorausschicken. 
Unter DTP versteht man das Pu¬ 
blizieren von Dokumenten vom 
Schreibtisch aus. Texterfassung, 
Satz. Layout und Druck werden 
also am Computer erledigt. DTP 
ist nicht mit einer normalen Text¬ 
verarbeitung gleichzusctzcn; 
vielmehr legt man hier neben 
verschiedenen Schriftarten 
(Fonts) und -größen auch Wert 
auf Rahmen, Rasterflächen, 
Symbole, Bilder usw. 


"Calamus” ist ein DTP-Pro- 
gramm. das seinesgleichen sucht. 
Dazu trägt vor allem eine beson¬ 
dere Technik der Zeichendar¬ 
stellung bei. nämlich die Vektor- 
zeichensätze. Was versteht man 
darunter? Lassen Sic mich dazu 
etwas ausholen. 


Man kann die Zeichen auch von einem Hintergrundbild "ab¬ 
pausen 


Die meisten Programme (z.B. 
auch das Betriebssystem Ihres 
Computers) speichern das Aus¬ 
sehen eines jeden Zeichens als 
Folge von Punkten innerhalb ei¬ 
ner Matrix ab. In der höchsten 
Auflösung des Atari besteht die¬ 
se Matrix aus 16 Zeilen mit je 8 
Punkten. Läßt man nun ein Zei¬ 
chen größer darstellcn. so wer¬ 
den die Punkte der Zeichensatz¬ 
matrix einfach mehrmals neben- 
und untereinander abgebildet. 

Leider entstehen durch dieses 
einfache (dafür aber schnelle) 
Verfahren häßliche Ecken und 
Treppen, was besonders bei 
Rundungen und schrägen Linien 
sichtbar wird. Die meisten Pro¬ 
gramme tragen diesem Umstand 
Rechnung, indem für die ver¬ 
schiedenen Größen jeweils ein 
eigener Zeichensatz angelegt 
wird. Das schränkt jedoch die 
verwertbare Größe der Zeichen 
auf einige Standardwerte ein. Da 
der Bildschirm und die verschie¬ 
denen Printer jeweils eine andere 


Auflösung verwenden, sind auch 
für jede Größe nochmals eigene 
Druckerzeichensätze notwendig! 

"Calamus” benutzt eine völlig 
andere Art der Zeichenbeschrei¬ 
bung. Der LImriß eines jeden 
Zeichens wird als Folge von Vek¬ 



toren (Linien) definiert, die sich 
einfach manipulieren lassen. Ein 
Kreis (z.B. für ein o) kann be¬ 
kanntlich durch die Koordinaten 
des Mittelpunktes und den Ra¬ 
dius eindeutig festgelegt werden. 
Wünscht man nun ein doppelt so 
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TEST 



großes Zeichen, muß man den 
Radius nur verdoppeln; die Kan¬ 
ten bleiben trotzdem völlig rund. 

Tatsächlich können bei "Cala¬ 
mus” die Buchstaben von weni¬ 
gen Millimetern bis zur vollen 
Blattgröße praktisch stufenlos 
eingestellt werden. Eigene Druk- 
kcrzcichcnsützc sind natürlich 

n0iä ct”'^ neuer 

„satxeditor 

Zeichens 3 

fürV elrte rfontS 

ebenfalls unnötig, da auch diese 
aus der Zcichenbeschreibung ge¬ 
neriert werden. Auch das stufen- 
lose Rotieren von Schriften ist 
dank dieser Technik möglich. 


Der Nachteil des höheren Re¬ 
chen- und damit Zeitaufwands 
fällt aufgrund der geschickten 
Programmierung von "Calamus" 
kaum auf. Sie sehen also, keiner 
der zahllosen Zcichensatzedito- 
ren könnte brauchbare Zeichen¬ 
sätze für "Calamus" erzeugen. 
Aus diesem Grund bietet DMC. 
der Hersteller von "Calamus”, 
seit einigen Monaten einen Zei- 
chensatzeditor an. der bisher kei¬ 
ne gleichwertige Konkurrenz 
hatte. Aus der Schweizer Atari- 
Zentrale erhielten wir nun je¬ 
doch ein Vorabexemplar des 
"Didof'-Fontcditors, der sogar 
den "hauscigcncn" DMC-Editor 
ersetzen soll. 

Zunächst fällt auf. daß sich 
"Didot" als Accessory auf der 
Programmdiskette befindet. Ein 
Blick in die Anleitung zeigt je¬ 
doch, daß es auch mit dem Ex¬ 
tender PRG versehen und als 
normales Programm gestartet 
werden kann. Warum liegt es 
dann als Accessory vor? Wer 


"Calamus" mit den empfehlens¬ 
werten 2 oder 4 MByte betreibt, 
kann Zeichensätze editieren und 
austesten, ohne das Programm 
verlassen zu müssen. Das ist aber 
keineswegs die Lösung. 

Da es nicht ganz einfach ist. 
komplett neue Zeichensätze zu 
entwerfen, andererseits bereits 
viele in herkömmlicher Matrix¬ 
darstellung existieren, bietet 
"Didot” die Möglichkeit, von 
letzteren "abzumalen”. Zu die¬ 
sem Zweck kann mit einer Art 
Snapshot der Bildschirminhalt 
eines (Anwendungs- oder Zci- 
chen-)Programms auf Diskette 
abgelegt werden. Da sich dazu 
beide Programme im Speicher 
befinden müssen, läßt sich "Di¬ 
dot” als Accessory laden. Es kön¬ 
nen aber auch fertige Bilder im 
verbreiteten "Degas”-Format 
eingelesen werden, was vor allem 
für Scanner-Besitzer interessant 
sein dürfte. 

Eine andere Möglichkeit bie¬ 
ten die Programme "Headline" 


Mit der Maus können die Zeichen •chrög gestellt werden 



Ohne Worte 

und so sieht dez 

mit seihst 

ez st eilte Jont im 
tinsata mit 

dsil&mm aus 


ATAfUm« 9 *xin 11-12/09 
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STANDARD! 

Ohne Übertreibung dürfen 
wir sagen, daß die Musik¬ 
programmiersprache 
MASIC mittlerweile zum 
Standard geworden ist. 

MASIC ist mehr 
als nur ein 
Musikprogramm! 

Eine struktunerte Programmiersprache zum freien Gestalten von Mu¬ 
sik und Sound. Stichworte wie Hall. Harmonisierungsautomatik, Hü#- 
kurveneditierung, Frequenzaddition oder Mini-Sequenclng deuten die 
Möglichkeiten der Programmierung in MASIC an. Ihren mit MASIC 
kreierten Sound können Sie nach Belieben in Basic- oder Assembler¬ 


programme einbauen. Nie war es einfacher, anspruchsvolle Titelmusik 
zu programmieren. Mit mehr als 100 verschiedenen Befehlen können 
Sie die erstaunlichen Soundmöglichkeiten Ihres Atan-Computers voll 
ausreizen. Das deutsche Handbuch hilft Ihnen dabei. M A 

Best.-Nr. AT 12 Neuer Preis DM Z«Ji a 


► 


SOUNDMACHINE 


VtOTttmmiQ, lOKAuvsn. ScfiaoNug. ta/u3000 Noten, auch #on«jenen Pmgnmmen null 
bar. Eng*xi Jbdf T oöm JOfBhck Mi Dptxj» mä 2 tjuslunfKres Hand¬ 

buch. ATA« 400-!»«.*> 46 K 


► 

► 

► 

► 


Best-Nr. AT 1 

29.80 DM 

ATARI POWER SUPERBUCH 


Bauarwmingan menge. flgeS DIcM.. 7S SellenOW A4.nekt »n BucmantM«rtWItch 1 

Best-Nr. AT 3 

29.-DM 

DIE HEXENKÜCHE 


AufecNuSratch kr ExVAuMtngw und PrcAs gtechwmjSor Tips A Trete. KnMs. Oreha aC. Ma- 
achnenipiache-Pi'ograirme an Lslings Tumed irrer Atari ganz achte an lund Se auch 

Best-Nr. AT 4 

29.80 DM 

DISK ZU HEXENKÜCHE 


Dam« kann mar mol Zart *>aren 

Best -Nr. AT 5 

1980 DM 

ATMAS II 



OK QueMlaxl m 4 SaKunden Erzeugung von EWdschifmoode. Fu4-Sensen EtJIor 

»CfOtt n batta Achturgw rtagntrlar Monitor VJaanQ« ►Mrdboch tnd OHA tm RnoonSw 
ATAM400- 130XE 


BesL-Nr. AT 6 


Dkekette 49.- OM 


► 


ATMAS TOOLBOX 


«ncfHirroutinnn I0> Mahro». Coftomaar. *mt Oföa, Soottng und noch «ntges mehr Auf D»- 
fcafliRtf Anfcrtungdmfctf ATARI 400 -130 XE. ab MK 

BMt-Nr.AT7 19.00 OM 




► 


SOURCEGEN 1.1 


KonrtonaMr Ar-AHamM' Etzaufll A1WAS (OuKcooe Jmlangmeha Latw-Btontlwken 
ManflleeHaiM tliiNinyBiiinvk tikaaan OcMb^a FminnrerramanUart wann 

Best.-Nr. AT 2 Neuer Pretg Diskette 29,- DM 


► 


MONITOR XL 


varkN»H Base Programme mit McaJe-Rouenen ergeben tax uy eren lalan. Sngie-Skxi. Oat 
•den’ipwcrwn. DeecKxy-Anlage. dwitache FeMernwOjngen auch U Baac .mo OOS Oer Ba- 
»c-SpeicnanilaU CaMU untaiirrl. «rMtung und Dak. AT ARIB00 XL •< k) / M» XL /130 XE 

Best-Nr. ATS 19.80 DM 


► 


DESIGN MASTER 


Beckenuig UMr Fanal» Tachnk. AUkMung 3» . 1« Pu** f «tanraui. MaBstategmer an.' 
ausbtendbar. 2 Screers über' 22 000 Ptnde m drcAt/ugrf ub*r '00 »«nct-mdenci 

SchrÄan, Haröcoi* Kjr latf a*4 MeW* Orj&# (ab 8 Neda**. Ajm>uca in va»**ederec Gräften 
möflheh. austortche deutxfte Mutung ATAfll 600 Kl *4 IQ/000 KU 130 XE 

Bett-Nr. AT 9 Diskette 19.80 OM 


► 


DAS ASSEMBLERBUCH 


Ware EirMcfct n ZANensyStome n AJbau und BeAeNasdlz des 6602 ci Ptrjgrarrrnwnjnq dm Co 
tlom Oups. Pleyar Utaae-Graf* und Mamet Techrehen üstng» fw ATMAS ■ Aaaembiar '96 
Saften UN A& 


Best.-Nr. AT 10 




AUSTRO.TEXT 

Das Textverarbeitiaigaprogramm lur 
idle 8-Bit-Atari-Computer 
Komfortable Editorfunktionen. 


Btockoperatxxien. Suchen- Ersetzen. 
Schnatteprünge, Einrucken. 
Automatischer Zederv und Seitenum¬ 
bruch. Blocksatz möglich Formatierte 
Ausgabe m echter 80-Zetchen Dar¬ 
stellung Mehrzellige Kopf- und 
Fiütaktvorgabe. Sertenzähting. 
Sehenbriefe ind Adressenlisten in 
Zusammenarbeit mit AUSTRO BASE 
Grafiken können eingebunden 
werden, txdirektiorvates Softscrolling 
Deutsche Umlaute und 8 werden 
unterstützt, wahlweise mit Standard¬ 
oder DIN-Tastaturbelegung. 

En deutsches Handbuch an Ringord¬ 
ner wird mitgeliefert 

Preis: 89.- OM 
Beetefi-Nr. AT 15 


AUSTRO.BASE 


Die Datenbank 
für alle 8-6«t- 
Atan- Computer. 
Bis zu 3000 
Datensätze und 
bis zu 18 Felder, 
die alle als Sortler- 
telder verwendbar 
sind. Freie 
Gestaltung von 
Eingabemasken. 
Feldarten: Text. Geldbetrag. Datum. 
Grofibuchstabentetd. Ja-/Netn-Feld, 
numerisches Fakt. Zechenfeld. 


automatisches Zählfeld. Ständige 
Anzeige der freien Detenkapazilat 
Änderung der Maskerwtrufctix 
innerhak) der gewählten Satzlange 
nachträglich möglich. Auswahl für 
Ausgabe mit Datumsbereichen und 
tauschen Verknüpfungen Abspr» 
ehern von Ausgabeformalen möglich. 
Maskierte Ausgabe Efikettenaus- 
druck, Listen, Datei-Textfiles 
Zusammenarbeit rrot AUSTRO TEXT. 
Ein ausführliches deutsches Hand¬ 
buch wird mitgekefert 

Preis: 59.- OM 
Bestetl-Nr. AT 1« 



PRINTSTAR 

Ob Sie nun Bilder im Koala- oder im 
62-Sektoren Format ausdnicken 
wollen: Pnntstar kann beides 
Fwbgraffcen körnen mit 4 Graustulen, 
korrespondierend zu den einzelnen 
Falben, ausgegeben werden Dabei 
kämen Bildscfurmtarden geziert 


Graumustem zugewiesen werden. 
Vergrößern funktioniert bis zu DIN AI 
(Postergrofie) Vorausaetzimg: 

Atari XL/XE ♦ Epson kompatibler 
Drucker, Diskettenstalion. 


Preis: 39.- OM 
Bestetl-Nr. AT 29 


PRINTSTAR II - NEU 

Hier «I das Nachfolger, bzw. 

Ergänz urvgsprogramm zum beliebten 
Pnntstar Besonders für extrem kleine 
(DIN A7) oder extrem große 
(bis OtN A0) Hardcopies ist 


dieses Programm zu empfehlen. 
Auch für Diskcover und Disklabels ist 
Pnntstar II bestens geeignet 

Preis: 39.- DM 
Bestell-Nr. AT 36 


FINANZPLAN 4.0 - NEU 

MMionär werden können Sie mN 
dem Programm Finanzplan zwar nicht, 
aber Sie können fesistsleHen, 
wo dos ganze Geld hingekommen Ist, 
wenn am Ende dee Monats im Kasse 
kierlst. 

Nach den Prmzcxen der Grokonto- 
fUhrung verwalten Sie die anfallenden 
Einnahmen und Ausgaben ganz 


komfortabel, m de neue Version 
4.0 sind fotzt auch 
Getdarkagekonten integriert, so dafl 
auch bis zu 12 Sparkonten und 
ähnliches verwaltet werden können 

Neue Version, alter Pree: 


24.90 OM 
Best-Nr. AT 24 
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Screen Aided Management 

Das Anwenderpaket: Textverarbeitung. Karteikartenverwal¬ 
tung. 128-Farben-Grafikprogramm, Maschinen sprach- 
monltor sowie Zetcbensatzedrtoren für ein- und mehrfarbige 
Zeichensätze. Das alles im ’Desktop-Look" mit Wmdow- 
technik und Pull-Down-Menüs! Editieren mit echten 80 
Zeichen pro Zeile, volle Druckerunterstützung bei Text und 
Grafik für alle Epson-kompatiblen Drucker - endlich können 
Sie mit Ihrem 8-Bit-Atari richtig arbeiten! Ihre Disketten sind 
nicht länger namenlos; Kommentarköpfe sorgen für Über¬ 
sichtlichkeit - natürlich ohne Speicherpiatzverlust! 

Wer bislang noch nicht ins Staunen gekommen et. dem ge¬ 
ben wir jetzt den Rest: Alle SAM.-Programme sind voll 
mauabedienbar! Schließen Sie eine ST-Maus am Joystick¬ 
port 2 Ihres XL/XE an und lassen Sie sich überraschen! 

SAM. ist ein deutsches Qualitätsprodukt und kostet inklu¬ 
sive deutschsprachiger Anleitung nur 

49.- DM 


Diese Diskette ver¬ 
vollständigt das Sy¬ 
stem. Ein Textkon¬ 
verter macht die 
SAM.-Texte kom¬ 
patibel zu anderen 
Textsystemen. Das 
luxeriöse Filecopy- 
Accessory verleiht 
S.A.M. ein noch 
freundlicheres Ge¬ 
sicht. Die Tabellen¬ 
kalkulation "Budget" ist die einzige auf dem XL. die 80 Zeichen 
pro Zeile darsteltt und dabei auch noch sehr benutzerfreundkch 
ist. Mit "Cortvert" schließlich werden auch SAM.Bilddateien zu 
anderen kompatibel. 

BMt.-Nr.AT 52 DM24.- 
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SCAMTROmC 

Bn Scanner, dar 
Onjckar Bkdrorlagan 



(Turbo-Bae/c arlordart/ch) 

Baat-Mr. AT14 59. 


MPnACMBOXtOrXUXM 

neuen nneis 

Sprache und rlaratlmmlgat 
Sound fcflnrxn nUteinender 
kombiniert worden. 

H ajdbtar Sprach- 
gemretor durch 
Phonametauervng. 

Endlich können Sie 
Ihre eigenen Progrsmme 
m/t Sprac h ei n gabe 

(Aua ATAMmegadn 4m) 
Baat-Mr. AT MT 79.— 



souMDSAMPten xuxe 

neuen pneu 

Auch ata XL- oder XE- 
Baa/tzer kann man 
Jetzt In den Qenut 
dtgltakalartar Klänge 
komment 

Eigene Programme 
erha l ten aut diaaa 
P^eiaa den gaarleaan 

Touch. 

(Aue ATAN magadn 1/Mt) 
Baat-Mr. AT94 59.— 



Programm TERMINAL - XB 

- Protoko llap al ch arun g 
(mai. 24000 Zeichen) 

— ProtokoAauadruck 
(80 Zeichen!) 


(max. 3000Zeichen) 
(apart TaL-ElnhaHan) 

- Dialog mit tS-Btt oder 
32BttComputern 

- Kontakt mH DATEX-P 


Baat-Mr. AT 40 


28. 


SAMDesigner 

Ist das Zeichenprogramm für die höchste Auflösung Ihres ATARI XL/XE. 

Aut Wunsch vieler SAM-User entstand em Programm, das mehr bietet als andere 
Zeichenprogramme. Überzeugen Sie sich sebet: 

- AAe Zeichenfurtdtonen sind"Gummibandfunktionen' 

- Sehr schneUes FILL und UNFILL (!) 

- Umfangreiche Textkjnktkmen (Proportionalschnn. verach. Zeichensdlze. 

IMf«Ü 

- Texte aus dem SAM Texter können geladen isid frei auf dem Bildschirm plaziert 
werden. Dabei sind alle Textatthbute (siehe oben) erlaubt 

- tconbibkottiek z. B. elektronische Bauelemente fix Schaftungsentwude 

- Selbstverständlich fehlen auch die Blockfunktionen CUT und PASTE nicht 

- Belietxg viele Druckertreiber möglich 

- Druckertremer können auch sefcst geschrieben werden 

SAM Designer kompl. mit Handbuch und Druckertreibem (EP SON, ATAR I 1029) für nur 

-Nr AT 56 DM19- 



SAMPatcber VI .0 

Darauf haben viele gewartet!! 

MN dem SAM Patcher können Sie nun endkch SAM VI25 an Ihre persönAche Hard¬ 
wareausstattung anpassen. Sie schreiben mit dem SAM Texter ein ’Patchiisting* ind 
dar Patch-Compiler verändert SAM nach Ihren Wünschen: 

- Anpassung der Memobox an praktisch jeden Drucker 

- Anpassung d«s Texters an 'viele* Drucker U B ATAR11029) 

- Anpassung des Pakiler« an *möchle-gem* EPSON-kompabble Drucker 

- Anpassung des Mulb-Filekopaerers an dto neue Floppy XF 551 (keine Ftoppyhebel- 
obfragemehr) 

- Einstauen beliebiger Farbzusammenstellungen rnn SAM Hauptprogramm 
Komplett mit Anleitung und ver s chiedsnen Patchksbngs für nur 

.-Nr. AT 57_0M1«v 
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und "Fontmaker" von Andreas 
Pirner. Sie können ganze "Si¬ 
gn um! "-Zeichensätze passend 
vergrößern und automatisch in 
"Degas"-Bilder umwandeln. 

Hat man das zu gestaltende 
Zeichen bestimmt, läßt sich die 
Editierfunktion aufrufen. Zwei 
verschiedene Konstruktionscle- 
mente stehen zur Verfügung, 
nämlich gerade Linien und Be- 
zierkurven. Während erstere die 
kürzeste Verbindung zwischen 
Start- und Endpunkt ziehen, 
kann man sich Bczicrkurvcn als 
eine Art Gummiband vorstellcn, 
das von zwei "magnetischen" 
Punkten angezogen wird, diese 
jedoch nicht berührt. Eine Linie 
in S-Form läßt sich so durch eine 
einzige Bezierkurve darstellen. 

Die verwendeten Elemente 
können in beliebiger Mischung 
aneinandergehängt werden, bis 
sic wieder im Startpunkt enden. 
(Mit einer eigenen Funktion las¬ 
sen sich Start- und Endpunkt au¬ 
tomatisch zur Deckung bringen.) 
Da es möglich ist, alle Stütz- und 
Hilfspunktc jederzeit wieder zu 
verschieben und die daraus ent¬ 
stehende Veränderung des Li¬ 
nienzuges in Echtzeit mitzuver¬ 
folgen, geht das Konstruieren 
hier bedeutend schneller von der 
Hand als bei herkömmlichen 
Editoren. 

Einblendbarc Hilfslinien und 
-kreise erleichtern es, die Pro¬ 
portionen zwischen den verschie¬ 
denen Buchstaben eines Zei¬ 
chensatzes beizubehalten. Ein 
Hilfsraster in einstellbarer 
Schrittweite (mit oder ohne Ma¬ 
gnetismus) ist ebenso selbstver¬ 
ständlich wie eine gute Zoom- 
Funktion, mit der man auch De¬ 
tails herausarbeiten kann. Wie 
bereits erwähnt, lassen sich Ra¬ 
sterbilder unter das Editorfen¬ 
ster legen, so daß man lediglich 
die Konturen "nachmalcn" muß. 
um einen neuen Zeichensatz zu 
erstellen. 

Linienzüge (oder auch ganze 
Zeichen) können auf einem 
Klemmbrett mit mehreren Fä- 

14 j 


ehern zwischengespeichert wer¬ 
den. Davon sollte man häufiger 
Gebrauch machen, da man mit 
"Didot” leider sehr schnell Zei¬ 
chen vermurkst. Das Einfügen 
oder Löschen einer Teilstrecke 
aus einem Vektorzug zieht näm¬ 
lich stets auch die anderen Linien 
in Mitleidenschaft. Deshalb ist cs 
ratsam, die ebenfalls vorhandene 
Möglichkeit. Punkte zu schüt¬ 
zen. zu nutzen. Auch beim Ver¬ 
schieben von Linienzügen kann 
es sehr schnell geschehen, daß 
man etwas ungewollt zerstört. 
Stößt man nämlich an die Be¬ 
grenzung des Editorfensters, so 
werden die Punkte am Rand ein¬ 
fach auf dessen Koordinaten zu¬ 
rechtgestutzt. Rasch wird so ein 
schwungvoller Bogen versehent¬ 
lich abgeplattet. 

Sind die Umrisse eines Zei¬ 
chens komplett, so kann es dank 
der Sonderfunktionen von "Di¬ 
dot" sehr einfach vergrößert, 
verkleinert, gestreckt, gestaucht, 
schräggcstellt oder sogar stufen¬ 
los gedreht werden. Es ist also 
nicht nötig, die Rasterbild-Vor¬ 
lagen eines Zeichensatzes genau 
im Maßstab 1:1 anzufertigen.' 
Vielmehr haben Sie die Möglich¬ 
keit, das Zeichen in kleinerem 
Format zu erzeugen und dann 
erst auf die optimale Größe zu 
bringen. 

Der letzte Schritt ist dann die 
Erstellung der Zeichenumrißbe¬ 
schreibung. Die Zeichendarstel¬ 
lung von "Calamus” ist mehr als 
einfach "nur” proportional. Na¬ 
türlich besitzt jedes Zeichen eine 
individuelle Breite. Um nun ein 
geschlosseneres, harmonischeres 
Schriftbild zu erhalten, arbeiten 
gute Satzsysteme mit weiterge¬ 
henden Tabellen, die auch Fälle 
wie den eines e neben einem T 
berücksichtigen. So rückt z.B. 
bei dem Wort Tee das erste e un¬ 
ter den Querbalken des T, da der 
Abstand zwischen T und e sonst 
größer würde als der zwischen 
dem ersten und zweiten c. "Cala- 
mus”-Zeichensätze verwenden 
für diese Optimierung eine 2x8 
Einträge umfassende Tabelle, in 
der die maximalen Einrückungen 
festgehalten werden. Diese las¬ 


sen sich am bequemsten automa¬ 
tisch festlegen und bei Bedarf 
manuell weiter verändern. 

"Didot" entpuppt sich also 
durchaus als leistungsfähiges 
Werkzeug, das jedoch (zumin¬ 
dest in der mir vorliegenden Ver¬ 
sion) noch einige Schwachstellen 
aufweist. Sie sollen hier kurz auf¬ 
gelistet werden: 

- Beim Vergrößern von Zeichen 
gerät manchmal der Selek¬ 
tionspunkt, der leider nur 
rechts unten vorhanden ist, aus 
dem ßildschirmfcnstcr, so daß 
das Zeichen nicht weiter mani¬ 
puliert werden kann. 

- Es fehlt eine Funktion, mit der 
sich alle Punkte eines Zeichens 
selektieren lassen. Sie wäre 
sehr hilfreich, da ein Zeichen 
zerstört ist (wenn keine Kopie 
im Clipboard existiert), wenn 
auch nur ein einziger Punkt 
beim Verschieben übersehen 
und damit stehcngclassen wur¬ 
de. 

- Eine UNDO-Taste könnte der 
gerade beschriebenen Proble¬ 
matik abhelfen. 

- An die Fensterkante gescho¬ 
bene Punkte werden zusam¬ 
mengedrängt. 

- Hin und wieder geraten 
scheinbar auch die internen 
Tabellen etwas durcheinan¬ 
der. Das wirkt sich in völlig de¬ 
plazierten Zeichen (außerhalb 
des Fensters!) bei der Umriß¬ 
beschreibung aus. 

Die 52 Seiten starke Anleitung 
wurde natürlich mit "Calamus" 
erstellt und enthält die wesent¬ 
lichsten Erklärungen zur Her¬ 
stellung eigener Zeichensätze 
mit "Didot". Allerdings habe ich 
einige Feinheiten vermißt, so 
z.B. folgenden wichtigen Hin¬ 
weis: Vergessen Sie nicht, auch 
für das Leerzeichen eine Zei¬ 
chenumrißbeschreibung anzufer¬ 
tigen. da dessen Darstellung 
sonst einem Rückschritt gleich¬ 
kommt! 

Thomas T auaend 





£frudutt*nit bei i 


TEST 



"Traudi, hast Du unseren 
Föhn gesehen?" Diesen schril¬ 
len Ruf in die Tiefen des Hobby¬ 
kellers von Traugott Zipf, 35 
Jahre. Beamter im gehobenen 
Verwaltungsdienst, Vater drei¬ 
er prächtiger Kinder, hätte sei¬ 
ne Gattin wohl besser unterlas¬ 
sen, einerseits, da der zu Angst¬ 
neurosen neigende Choleriker 
die Lüftung seines Mega-ST vor 
einigen Tagen gegen den kost¬ 
baren 2000-Watt-Föhn der Fa¬ 
milie. welcher selbst widerbor¬ 
stigste Kinderhaare in die ge¬ 
wünschte Position zu bringen in 
der Lage gewesen war, ausge¬ 
lauscht hatte - endlich konnte er 
sich auch bei eingeschaltetem 
Computer wieder in Zimmer¬ 
lautstärke unterhalten - und 
nun. von seinem durchaus funk¬ 
tionierenden schlechten Gewis¬ 
sen gepeinigt, verschreckt zu- 
sammcnzucktc, andererseits, 
da Traugott durch seine ruckar¬ 
tige Bewegung den eben .inge¬ 
setzten Lötkolben. mit welchem 
er seinen neuen Hardware- 
Emulator auf den Prozessor lö¬ 
ten wollte, herzhaft durch das 
Innenleben seines ST fahren 
ließ. 

Auch Anita von Wonz, Mar¬ 
keting- Leiterin eines großen in¬ 
ternationalen Konzerns, 39 Jah¬ 
re. ledig, hätte wohl besser die 
wcitausholcnde Geste unterlas¬ 
sen, mit welcher sic ihrem japa¬ 
nischen Gast das Umsatzplus 
des letzten Jahres zu verdeutli¬ 
chen suchte, einerseits, da Mr. 
Yamamoto ihr seil einer ge¬ 
schlagenen Stunde in fließen¬ 
dem Schriftjapanisch darzulc- 
gen versuchte, daß er bereits mit 
einem anderen Unternehmen 
die erhoffte Geschäftsverbin¬ 
dung eingegangen war, ande¬ 
rerseits, da der Kendo-trainier- 
tc. zur Seite schnellende Arm 



Anitas den Bildschirm ihres na¬ 
gelneuen Prestige-Computers 
streifte, diesen von seinem 
Schwenkarm schleuderte (lei¬ 
der hatte der hochbezahlte Ser¬ 
vice-Techniker vergessen, ihn 
zu verschrauben) und durch ein 
zartgetöntes Panoramafenster 
65 Stockwerke tief auf das 
Frankfurter Straßenpflaster 
stürzen ließ, mit sich reißend die 
Systcmcinhcit. den Laserdruk- 
ker und die Maus (leider hatte 
der hochbezahlte Service-Tech¬ 
niker nicht vergessen, die 
Schraubverbindungen der Ka¬ 
bel festzuzichen). 

Noch vor einigen Jahren hät¬ 
ten diese schrecklichen Unfälle 
für die Computer von Traugott 
und Anita das sichere Aus be¬ 
deutet. Doch so viel die beiden 
auch unterscheiden mag. beide 
wußten soforl, was zu tun war. 
Wenige Minuten, nachdem sie 
einen kurzen Anruf getätigt hat¬ 
ten, befand sich bereits ein Hub¬ 
schrauber der Rcttungsflug- 
wacht in der Luft, um die 
schwerverletzten Rechner auf- 
zunchmcn Erfahrene Notärzte 
begannen sofort mit der Reani¬ 
mation des stillstchcnden Sy¬ 
stemtaktes, unterbanden ge¬ 
fährliche Kurzschlüsse und leg¬ 
ten provisorische Infusionslci- 
tungen an die RAM-Bausteine. 
Als die Rechner aus verschiede¬ 
nen Himmelsrichtungen in der 
Dr. Satan-Ambulanz cintrafen, 
war ihr Zustand immer noch kri¬ 
tisch: Starker Spannungsabfall 
an allen Ports und ein schwacher 
Systcmlakt von kaum 0.3 MHz 
verhießen nichts Gutes. 

Zwei eingespielte Opera- 
tionstcams begannen unter der 
Leitung Sataris sofort mit den 
nötigen Platinentransplantatio- 
ncn. Tastenprothcscn wurden 
eingesetzt, die geborstenen Ge¬ 
häuse geschient, Bildröhren 
frisch evakuiert. Nach Stunden 
im OP wurden die beiden 
schließlich auf die Intensivsta¬ 
tionen gebracht. wo mit Spezial- 
oszilloskopcn die schwachen 
Lebenszeichen der Rechner ge¬ 
nau beobachtet wurden. 

Wieder einmal hat die Satari- 
Klinik ihrem Ruf alle Ehre ge¬ 
macht "Natürlich beschäftigen 
wir uns hier nicht nur mit digita- 


Dr. Satari im Zentral-OP bei 
der Notamputation eines len¬ 
kenden Druckerkabels 

ler Notfallmedizin", erklärt Dr. 
Satari, der vor kurzem einen 
Lehrstuhl an der Sorbonne ab- 
Ichntc. "Ein Hauptteil der Akti¬ 
vitäten in meiner Spczialklinik 
richtet sich auf die Forschung im 
Bereich der Rechnerkrankhei¬ 
ten. " 

Tatsächlich vcrschufen sich 
die Mediziner um Satari Ein¬ 
blick in eine ungeahnte Vielfalt 
elektronischer Qualen: Zivilisa¬ 
tionsleiden wie die durch 
schlecht geputzte User-Finger 
verursachte Paratastosc. die zu 
den gefürchteten tastes agitan- 
tes (Wackcltastcn), im 
schlimmsten Fall sogar zum Ta¬ 
stenausfall fuhren kann, heben 
sich geradezu angenehm vom 
Reigen des Schrecklichen ab, 
welches unsere geliebten Tisch¬ 
rechner heimsuchen will. 

Sind Virusinfektionen mit an¬ 
schließender Systemsepsis ja in 
aller Munde, so kennt wohl 
kaum ein Computcrbcsitzcr 
Seuchen wie die zerebrale 
Diarrhö (Speichcrdurchfall), 
die gewöhnlich mit akuter Mc- 
dialemcsis (Diskettenerbre¬ 
chen) einhergeht. Wer möchte 
behaupten. die Symptome einer 


pracfinalcn Angina digital» ge¬ 
nauer umreißen zu können? 
Wer kennt schon ein Mittel 
gegen das gefürchtete Fluores¬ 
zenzulkus (Mattschcibcngc- 
schwür), gegen elektrovagale 

Amnesie (das allumfassende 
Vergessen nach einem Strom¬ 
ausfall ) oder gegen die gefürch¬ 
tete Festplattenzirrhosc? Auch 
die Behandlungsmöglichkeiten 
eines Schnittstcllcn-Sarkoms 
(Wucherungen der Leiterbah¬ 
nen) sind bisher kaum bekannt, 
ebenso wie erste Hilfsgriffe 
nach einer Kabclruptur (Kabe¬ 
labriß). nach einer Joystick-Di- 
storsion (Frcudcnknüppcl- Ver¬ 
stauchung) oder bei einem 
Elektrotom (Stromerguß). 

Kaum hat die Satari-Klinik 
hier erste Erfolge erzielt, will 
man sich schon wieder neuen 
Gebietenzuwenden. Dr. Satari: 
"Nachdem wir nun die Proble¬ 
me mit der Zentraleinheit in den 
Griff bekommen haben, wollen 
wir uns verstärkt mit der Rcch- 
ncrpcriphcric beschäftigen. 
Gerade die User als wichtigstes 
Zusatzteil des Computers sind 
noch sehr krankhcitsanfällig 
und sorgen immer mehr für un¬ 
zumutbare Systemausfälle." 


ATAMnueaHn 11 - 12 /BB 
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S | icher haben auch Sie 
i schon das Werk eines 
technischen Zeichners bzw. 
einer Zeichnerin bewundert, auf 
dem die kompliziertesten Bau¬ 
oder Konstruktionsplänc schein¬ 
bar so einfach dargestellt wer¬ 
den. Dann haben Sie wahr¬ 
scheinlich über die Genauigkeit 
dieser bis auf Bruchteile eines 
Millimeters exakten Zeichnun¬ 
gen gestaunt, über die gleichmä¬ 
ßigen Schraffuren und die akku¬ 
rate Beschriftung. 

Wer einem solchen Tusche¬ 
künstler einmal bei der Arbeit 
zugeschen hat, weiß, welcher 
Aufwand hinter einer vermeint¬ 
lich so schlichten technischen 
Zeichnung steckt. Stundenlang 



wird (mit Bleistift) gezeichnet, 
gezirkelt, radiert und immer wie¬ 
der gemessen. Schließlich zieht 
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CAD — Computer Ai- 
ded Design — ist 
mehr als einfaches 
Zeichnen mit dem 
Computer. Für einen 
sinnvollen Einsatz 



sind besondere Funk¬ 
tionen notwendig, 
die den Anwender 
bei der Konstruk¬ 
tion mit dem Com¬ 
puter unterstützen. 


man alles nochmals mit Tusche 
nach und sorgt für die Beschrif¬ 
tungen. 

Wer im Umgang mit der Tu¬ 
schefeder zwei linke Hände hat, 
sich aber dennoch an Schalt-, 
Konstruktions- oder Baupläne 
heranwagen möchte, findet in 
”C'ADprojekt" die entsprechen¬ 
de Unterstützung. CAD steht für 
Computer Aided Design, was so¬ 
viel heißt wie computerunter¬ 
stütztes Entwerfen oder besser 
Konstruieren. 

Was eine CAD-Anwendung 
von einem normalen Mal- oder 
Zeichenprogramm unterschei¬ 
det, ist vor allem die Art und 
Weise, in der sie eine Grafik ver¬ 
waltet. Ein normales Zeichen¬ 
programm läßt sich noch am ehe¬ 
sten mit einem Blatt Papier, ei¬ 
nem Bleistift und einem Radier¬ 
gummi vergleichen. Wenn das 
Kunstwerk entsteht, kann zwar 
beliebig oft radiert und verbes¬ 
sert werden. Was sich jedoch erst 
einmal auf dem Blatt befindet, 
läßt sich in der Regel nicht mehr 
verändern, ohne die Umgebung 
in Mitleidenschaft zu ziehen. 

Bei einem sogenannten 
objektorientierten Programm 



Das Programm ”CAD 
Projekt” trägt be¬ 
reits die Bezeich¬ 
nung professionell 
im Namen. Wir ha¬ 
ben untersucht, ob 
dieses bei allen 
Computeranwen¬ 
dern beliebte Eigen¬ 
schaftswort zurecht 
verwendet wird. 
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taucht dieses Problem nicht auf. 
Jedes Element (Objekt) der 
Zeichnung (Kreis, Rechteck, Li¬ 
nie usw.) wird dabei gewisserma¬ 
ßen auf eine durchsichtige Folie 
gezeichnet und obenauf gelegt. 
Nun kann man jederzeit eine die¬ 
ser Folien aus dem entstandenen 
Stapel herausziehen und verän¬ 
dern. ohne die anderen Objekte 
zu beeinflussen. Gerade die ex¬ 
akte Positionierung der Elemen¬ 
te in einer Zeichnung wird durch 
die Möglichkeit, ein Objekt je¬ 
derzeit einfach verschieben zu 
können, enorm erleichtert. 

m WPH WWT I ~ 
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Oie zwei "CADprojekf’-Dis- 
ketten befinden sich zusammen 
mit einer über 400 Seiten starken 
Anleitung in einem stabilen 
Ringordner. Jede der über 150 
Programmfunktionen ist aus¬ 
führlich beschrieben. Nach der 
Erklärung der Installation macht 
ein Übungsteil den Anfang. Er 
nimmt den frischgebackenen und 
wahrscheinlich recht ungeduldi¬ 
gen Besitzer von "CADprojekt" 
während der ersten kleinen 


vielmehr rund (oder besser recht¬ 
eckig) um den Bildschirm ange¬ 
ordnet. Obwohl die Symbole auf¬ 
grund der begrenzten Platzver¬ 
hältnisse relativ klein ausgefallen 
sind, lassen sic sich doch schnell 
und sicher aufrufen. Vor allem 
muß nicht erst in irgendwelchen 
Untermenüs nach der gewünsch¬ 
ten Funktion gesucht werden. 

Die meisten der Symbole sind 
doppelt belegt. Selektiert man 
das Icon mit der rechten Maus¬ 
taste, können in der Regel die 
passenden Parameter eingestellt 
werden. 

Die Blattgröße kann zwischen DIN 
40 und A5 gewählt werden 

Bevor man jedoch mit den 
Funktionen experimentiert, sind 
die gewünschte Maßeinheit (Mil¬ 
limeter, Meter oder Inch), der 


bearbeiten. Für jede dieser Sei¬ 
ten ist dann eine eigene Datei 
festzulegen. 

Die Grundfunktionen wie Li¬ 
nie, Kreis, Ellipse, Rechteck, 
Vieleck, Freihandlinie usw. fin¬ 
det man natürlich auch in jedem 
Zeichenprogramm. Ungewöhn¬ 
lich ist hier jedoch, daß sich die 
einzelnen Elemente auch durch 
Eingabe der entsprechenden Pa¬ 
rameter erzeugen lassen. Ein 
Kreis kann beispielsweise durch 
Angabe von Zentrum und 
Durchmesser oder durch drei 
Punkte des Kreisbogens be¬ 
stimmt werden. War zuvor be¬ 
reits ein Kreis selektiert, so fin¬ 
det man dessen Daten als Vorga¬ 
be in den Eingabefeldern. 

Beliebig viele Objekte lassen 
sich zu Gruppen zusammenfas¬ 
sen und so mit einer einzigen 
Operation im passenden Ver- 
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Praktisch sind 
die zahlreichen 
integrierten Re¬ 
chenfunk Honen 


Alle Obiekte 
können auch 
anhand numeri- e 
scher Eingaben 
erzeugt werden 


Zeichnung an die Hand. Erst an¬ 
schließend werden die zahlrei¬ 
chen Funktionen im einzelnen 
erläutert. 

Beim Programmstart fällt zu¬ 
nächst auf. daß "CADprojekt" 
auf die gewohnte GEM-Umgc- 
bung aus Menüleiste und Fenster 
verzichtet. Die 94 (!) Icons sind 


Maßstab und das Zeichenformat 
zu bestimmen. Es sind Formate 
von DIN A5 bis DIN Aü (jeweils 
im Hoch- oder Querformat) 
möglich. Während bei DIN A0 
nur eine Seite Platz findet, lassen 
sich bei DIN Al zwei, bei einem 
kleineren Format sogar vier Blät¬ 
ter gleichzeitig nebeneinander 


Die Bibliotheken stehen In Form 
von Fenstern zur Verfügung, aus 
denen man die benötigten Elemen¬ 
te auf die Zeichnung zieht 
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hältnis verändern. 


Neben Raster und Snap, die 
man auch bei vielen anderen Pro¬ 
grammen findet, gibt es weitere 
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A ATARI-Fachhändler 
empfehlen sich 



Ihr Computerpartner 
in Bremen 


Faulenstraße 48-52 
2800 Bremen 1 
Tel. 0421/17 05 77 


'660 PO- Dtsk*ter dm, ATARI ST 
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Computer-Software * Ralf Marken 
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Zum Beispiel das 
Atari Desktop 
Publishing System 
bestehend aus: 

• MEGA ST 4 

mH 4 MB RAM. BH BLT Chip, 
integriertem 3.5' -Diskettenlaufwerk. 
720 KB und zwei Schreib-/Lese- 
köpfsn, professioneller Tastatur 

• Atari SLM 

Laserdrucker mit 300 Punkten 
Auflösung, 8 Seiten DIN A 4 pro Minute 

• Calamus 

Desktop Publishing-Programm 
mit Layoutfunktion. Typograflefunk- 
tionen, integrierter Textverarbeitung 
sowie diversen Schnittstellen 


• Riesenauswahl 

an Software und Büchern. 

• Individuelle Fachberatung 
bei Hard- und Software. 

COMPUTER-STUDIO 

-bchlichting 

mS^SÜT, «CtTcWunen 

Kalzbactatnflc 8 1006 Berlin 61 
Tal. 030/7064340 


HP* 

Computer 
Cent rum 

8330 Egganfaldan 

8265 Neuötting 

Schedanbruckstr 6 

Altöringer Straße 2 

Tel. 087 21/65 73 

Tel 086 71/71610 

G-Skanner 248.- 

Easytizer 

248.- 

Easy Prommer 248.- 


Wünschen Sie weitere Infomationen über hier 
angesprochene Produkte? 

Füllen Sie dazu einfach den nebenstehenden Coupon aus und senden Sie ihn 
an unsere Anschrift. Wir leiten Ihre Anfrage sofort weiter. Von dort 
erhalten Sie dann Ihre Informationen. 

































praktische Konstruktionshilfen. 
Dazu gehört z.B. Rasier auf Ob¬ 
jekt. Hier werden Linien, die auf 
dem Bildschirm zur Deckung 
kommen, auch intern exakt dek- 
kend verwaltet. Verliert man in 
einer komplexen Zeichnung ein¬ 
mal die Übersicht, kann man mit 
Punkte finden markante Stellen 
wie Anfangs-, End-, Eck-, Stütz¬ 
oder Schnittpunkte suchen und 
selektieren lassen. Oft hilft auch 
schon der direkte Zoom, der ei¬ 
nen beliebigen Ausschnitt auf ein 
bildsehirmfüllendes Format 
bringt. 

Dank einer komfortablen Ebc- 
nenvcrwaltung lassen sich Teile 
der Zeichnung je nach Bedarf 
ein- und ausblenden. Dies trägt 
natürlich ebenfalls zur Über¬ 
sichtlichkeit bei. Den Grundriß, 
die Installation, die Einrichtung 
und die Bemaßung eines Hauses 
kann man so auf jeweils einer ei¬ 
genen Ebene erfassen und belie¬ 
big kombinieren. 

Konstruktionen, die der tech¬ 
nische Zeichner immer wieder 
benötigt, hat "CADprojekt" be¬ 
reitseingebaut. Damit lassen sich 
z.B. Tangenten an Kreise legen. 
Lote auf bestehende Geraden 
fällen, die Winkelhalbierenden 
zeichnen, die Äquidistanten (Li¬ 
nien mit konstantem Abstand) 
berechnen. Geraden linear, loga- 
rithmisch oder mit dem Golde¬ 
nen Schnitt teilen. Bögen an Ge¬ 
raden anfügen. Objekte rotieren, 
transformieren, spiegeln, facet¬ 
tieren oder verrunden. Durch 
einige wenige Punkte kann man 
mit Hilfe von Splinc-, Bczier- 
oder Tangcntial-Intcrpolationen 
normalerweise kompliziert zu 
konstruierende Kurven erzeu¬ 
gen. 

Durch die Funktionen Polygo¬ 
ne knacken und Polygone ver¬ 
schmelzen lassen sich Objekte, 
die aus mehreren Elementen be¬ 
stehen. zu einem einzelnen Ob¬ 
jekt vereinigen (nicht zu ver¬ 
wechseln mit gruppieren!). 

Ähnlich kann man den ge¬ 
schriebenen Text, für den natür¬ 
lich die gewohnten Attribute fett. 


kursiv und outlined zur Verfü¬ 
gung stehen, in eine Gruppe aus 
Linienzügen verwandeln. Diese 
lassen sich dann mit den vorhan¬ 
denen Werkzeugen weiterbear¬ 
beiten. Nun ist man endlich in 
der Lage. Text stufcnlos zu dre¬ 
hen oder zu verzerren! 

Bei der abschließenden Bema¬ 
ßung kann zwischen voll- und 
halbautomatischer gewählt wer¬ 
den. Während letztere lediglich 
den Abstand zweier zu selektie¬ 
render Geraden mißt, lassen sich 
bei der Vollautomatik alle Ob¬ 
jekttypen mit den jeweils passen¬ 
den Maßzahlen und Hilfslinien 
beschriften. Der Konstrukteur 
muß mit der Maus lediglich die 
gewünschte Variante (z.B. Win¬ 
kel oder Gegenwinkel) auswäh¬ 
len und das Maß positionieren. 


Da vor allem in der Elektro¬ 
technik bestimmte Symbole im¬ 



mer wieder Verwendung finden, 
besteht bei "CADprojekt” die 
Möglichkeit, bis zu sechs ver¬ 
schiedene Bibliotheken zuzula¬ 
den. Diese erscheinen dann in 
Form eines Fensters, das sich be¬ 
liebig auf dem Bildschirm ver¬ 
schieben läßt. Wird ein entspre¬ 
chendes Objekt benötigt, muß 
man es nur auf die Arbeitsfläche 
ziehen. Dabei erfolgt eine auto¬ 
matische Anpassung der Größe 
an Format und Maßstab. Symbo¬ 
le aus der Bibliothek werden wie 
normale Gruppen behandelt und 
lassen sich deshalb jederzeit mo¬ 
difizieren. Selbstverständlich 
kann man auch eigene Bibliothe¬ 
ken erstellen und abspeichern. 

Sollten Ihnen die vorhandenen 
Konstruktionsmöglichkeiten im¬ 


mer noch nicht genügen, so kön¬ 
nen Sie mit einer beliebigen Pro¬ 
grammiersprache Koordinaten¬ 
paare erzeugen und abspeichern. 
"CADprojekt” ist in der Lage, 
diese zu laden und zu zeichnen. 

Auch die Bercchnungsfunk- 
tion geht Über den Umfang eines 
"normalen'’ CAD-Programms 
hinaus. Mit ihr kann man den 
Umfang und die Fläche eines Ob¬ 
jekts berechnen. Bestimmt man 
eine Rotationsachse, lassen sich 
darüber hinaus das Rotationsvo¬ 
lumen und (nach Eingabe der 
Dichte des Werkstoffs) die Mas¬ 
se sowie das Masseträgheitsmo- 
ment ablesen. 

Zur Professionalität von 
"CADprojekt” trägt Ictztcndlich 
auch die Qualität der Ausgabe 
bei. Das optimale Ausgabegerät 
für ein CÄD-Programm ist na¬ 
türlich ein Plotter; aber auch mit 
einem Laserprinter, ja sogar mit 
24- und 9-Nadel-Druckem 
kommt "CADprojekt” zurecht! 
Sollte ausgerechnet Ihr Printer 
nicht unterstützt werden, so läßt 
er sich meist durch Angabe der 



notwendigen Steuercodes im 
Druckeranpassungsformular zur 
Mitarbeit überreden. Wer sich 
ernsthaft mit technischen Zeich¬ 
nungen beschäftigt, sollte jedoch 
einen Plotter verwenden. Nur 
dann sind die Linienstärken auch 
wirklich DIN-gcrecht. Bei Na- 
deldruckcm sind lediglich Annä¬ 
herungen möglich; zudem ist die 
eingeschränkte Papiergröße un¬ 
realistisch. 

Mit "CADprojekt” steht ei¬ 
nem professionellen Einsatz 
nichts mehr im Wege. Ich kann 
dieses Programm nur empfehlen. 
Sein Preis beträgt 598.- DM. 

Info: 

Markt &. Technik 
HanvPimcI-Str. 2 
8013 Haar 

Thomas Tausend 
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T I exteditoren für den 
Atari ST gibt es bereits 
eine gan/e Menge. Darun¬ 
ter befinden sich Rennpferde, 
Druckcrkünstler, Universalge¬ 
nies, "Volkswagen” und profes¬ 
sionelle Werkzeuge. Einfache 
Editoren werden zuhauf als Pu- 
blic-Domain-Programme ange- 
boten; andere hingegen schlagen 
schon mit einigen Hundertem zu 
Buche. 

Die ideale Textverarbeitung 
hat man aber trotz allem noch 


A ST TpitfOItor VF*Sin» l.l 

Coouright Tr* Soft 

Infeborg von Tr*llir 
3788 Hll9rOiH» 

* Stclnbcrjstr»*e t 

Tel: 85171/77882 

8«ter : Hortnut vm Tr*ller 

*rtlf : 55 W 

proerwnlert I» 8f*-88STC 2.87 


So meMet »ich 
-To dl" 


nicht gefunden, wenn sich auch 
einige Titel großer Beliebtheit 
erfreuen. Allen voran ist hier 
"Ist Word (Plus)" zu nennen, das 
schon fast als ST-Standard gilt 
und als Meßlatte für andere Text¬ 
verarbeitungen immer wieder 
hcrhaltcn muß. 


Eines möchte ich gleich vor¬ 
wegnehmen: Auch "Tcdi” ist 
nicht das Programm, das alle an¬ 
deren Texteditoren überflüssig 
macht. Es wartet aber mit Funk 
tionen auf, die andere Program¬ 
me vermissen lassen. 


Ein Editor der besonderen Art. Trotz 
kleinem Preis verfügt er über Funk - 
tionen, die andere Textprogramme 

vermissen lassen. 




Zunächst fällt auf. daß "Tedi” 
mit 59.- DM recht preiswert ist. 
Die Vertriebsfirma Trysoft (un¬ 
seren Lesern bereits durch das 
Programm "Themadat" be¬ 
kannt) setzt auf niedrige Preise, 
was aber bekanntlich nicht unbe¬ 
dingt mit geringer Qualität 
gleichzusetzen ist. 

Bevor es mit dem Schreiben 
losgehen kann, muß das Pro¬ 
gramm erst einmal in eine lauffä¬ 
hige Form überführt werden. 
Dies geschieht durch die Eingabe 
der Anwenderadresse. Eine sol¬ 
che Art des Kopierschutzes (man 
sollte hier besser sagen Verbrei¬ 
tungsschutz) behindert aber bei¬ 
spielsweise die Installation auf ei¬ 
ner Festplatte nicht. 

Nun kann es also losgehen, 
und der Arbeitsbildschirm er¬ 
scheint. zum Schrecken des An¬ 
wenders jedoch ohne die Spur ei¬ 
ner Menüleiste. Fährt man je¬ 
doch aus Gewohnheit (oder Sen¬ 
timentalität) an die obere Bild¬ 
schirmkante, so erscheint dort 


die Meldung "Menüleistenauf¬ 
ruf: Maus bitte nach unten fah¬ 
ren“. Und tatsächlich, kaum be¬ 
wegt man die Maus aus der ersten 
Zeile, erscheint die gewohnte 
GEM- Menüleiste. Mit der rech¬ 
ten Maustaste kann man sie dann 
ebenso schnell wieder verschwin¬ 
den lassen. 

Die File-Box gleicht übrigens 
bis aufs Haar "Ist Word Plus". 
Als Umsteiger fühlt man sich so¬ 
fort heimisch, auch wenn die an¬ 
deren Menüpunkte diese Ähn¬ 
lichkeit nicht mehr aufweisen. 
Bei der Cursor-Steuerung muß 
man sich allerdings etwas umge¬ 
wöhnen. Zwar bewegt auch "Te¬ 
di" den Cursor bei gleichzeitigem 
CONTROL wortweise weiter, 
am Anfang einer Zeile kommt 
man jedoch mit Pfeil nach oben 
ans Ende der darüber liegenden. 
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(BACKSPACE oder Pfeil nach 
links bleiben ohne Reaktion.) 
Überhaupt trat bei der getesteten 
Version hin und wieder ein 
Durcheinander am Zeilenende 
auf. Dies dürfte jedoch in der 
endgültigen Fassung behoben 
sein. 

Die Formatierung von Texten 
bleibt in erster Linie dem An¬ 
wender überlassen.,Sollen Wör¬ 
ter. die nicht mehr in der aktuel¬ 
len Zeile Platz finden, automa¬ 
tisch in die nächste übernommen 
werden (Wordwrapping), muß 
man dies erst einstellen. Mit Hil¬ 
fe der Menüleiste oder den Kom¬ 
binationen CTRL-L. -R und -Z 
lassen sich Zeilen links- oder 
rechtsbündig und zentriert um¬ 
formatieren. 

Ändert man nachträglich einen 
Absatz, so kann man ihn mit 
(TRL-F neu formatieren (wie 
FIO bei "Ist Word”). Auch den 
Seitenumbruch muß man selbst 
im Auge behalten. "Tedi" zeigt 
den Beginn und das Ende einer 
Seite durch eine horizontale 
Hilfslinie an. Man sollte vor der 
Ausgabe also noch auf die Sci- 
tenübergange achten. Dafür bie¬ 



tet sich der Ubersichtsmodus an. 
bei dem entweder zwei aufeinan¬ 
derfolgende Seiten in Klein¬ 
schrift oder alle Seiten im Ein-Pi- 
xcl-Format (jeder Buchstabe ist 
durch einen Punkt repräsentiert) 
dargcslcllt werden. 

Das Eindrücken mit ”Tedi" ist 
ein Kinderspiel. Drückt man am 
Ende einer Zeile, die nicht in der 
ersten Spalte beginnt. RE¬ 
TURN, so wird der Cursor unter 
das erste Zeichen dieser Zeile be¬ 
wegt. Zweimal RETURN leitet 
einen neuen Absatz ein. Die ent¬ 
standene Einrückung wird auch 
beim Reformatoren des Absat¬ 
zes beibchaltcn. 

Eine erwähnenswerte Eigen¬ 
schaft des Programms ist das ra- 


SEQUEHZ für NLO-Schrift 
00,78,81,18,50 


sante Scrolling mit Hilfe der 
Maus. Wenn man die rechte 
Maustaste betätigt, scrollt der 
Text recht flott über den Schirm. 
Ein weiterer Druck auf links, und 
schon ist der Cursor an Ort und 
Stelle. 

Die 10 Funktionstasten sind 
bei "Tedi” gleich mehrfach be¬ 
legt. Damit ist man in der Lage, 
den Cursor direkt an 10 gespei¬ 
cherte Tabulatorpositionen zu 
bewegen, Floskeln abzurufen 
und Zeilen zwischenzuspeichern. 
Sogar auf Diskette abgelegte 
Textbldckc können cingefügt 
werden, womit sich schnell und 
einfach Briefe aus Textbaustei¬ 
nen zusammensetzen lassen. 

So richtig interessant wird die 
Arbeit mit ’Tcdi” aber erst bei 
den erweiterten Blockfunktio¬ 
nen. Man kann nicht nur Blöcke 
kopieren, verschieben, löschen 
und ausdrucken. sogar das aipha- 

Zumindest die File-Box bringt » 
"let Word"-Kennern heimische 
Gefühle 


4 Da s Layout eines Textes in der 
übersichtlichen 1 -Pixel-Darstel¬ 
lung 

befische Sortieren von Zeilen ist 
möglich. Letzteres ist ideal, 
wenn man häufig Listen erstellen 
muß. Die Spalte, auf welche die 
Sortierung erfolgen soll, laßt sich 
dabei sogar frei wählen. Damit 
ist es nun auch kein Problem 
mehr, eine Liste zu sortieren, die 
beispielsweise mit der Berufsbe¬ 
zeichnung beginnt. Allerdings 
müssen dann alle Namen in der¬ 
selben Spalte anfangen! 

Untereinander stehende Zah¬ 
lengruppen können mit "Tedi” 
saldiert werden, wobei sich auf 
Wunsch auch Skonto und Um¬ 
satzsteuer mitberechnen lassen. 
Ruft man rechnen ohne einen 
markierten Block auf. erschei¬ 
nen am unteren Rand verschie- 


HEXAOEZIHAL eingeben ! 


Durch Eingabe der Steuerzeichen 
kann das Programm an Jeden Druk- 
kerangepaßt werden 

dene Rechenzeichen. Nun kön¬ 
nen beliebige Zahlen im Text an¬ 
gewählt und mit den dargcstell- 
ten Rcchenvorschriften ver¬ 
knüpft werden. Zu den mögli¬ 
chen Operatoren zählen dabei 
sogar SIN und COS. Nachdem 
das Ergebnis auf die gewünschte 
Stcllenzahl gerundet wurde, läßt 
es sich mit der Maus positionie¬ 
ren. Der Taschenrechner neben 
dem Computer hat also ausge¬ 
dient. 

Schließlich gibt cs noch den 
Formularmodus. Mit einfachen 
Formatierzeichen erzeugt man 
Formulare, bei denen Texteinga¬ 
ben dann nur noch innerhalb der 
definierten Grenzen möglich 
sind. So lassen sich mit dem 
Computer auch die komplizierte¬ 
sten Formulare ausfüllen, ohne 



daß der Anwender die Maske 
durcheinanderbringen kann. 

’Tedi" arbeitet darüber hinaus 
mit der bereits erwähnten asso¬ 
ziativen Datenbank "Themadat” 
zusammen. Datensätze können 
also übernommen und automa¬ 
tisch in einen Scrienbrief einge¬ 
setzt werden. Auch für eine Wei¬ 
terbearbeitung (z.B. von Tclc- 
fonlisten) lassen sich die beiden 
Programme kombinieren. ’Te¬ 
di” ist deshalb bei der Professio¬ 
nal-Version dieser Datenbank 
bereits im Lieferumfang enthal¬ 
ten. 
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Testrechnimg: 




1 HTMI 1948 STFfl 

1 SK 124 

1 Druckerkabel 

1 Karton Drucker««#ter 

1298 — 
4M.* 
2S.- 
17. M 
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Werte «erden 
erreckneti 

1(41. JB 
2SB.14 
2112.14 

Slawe 
* 1*51 

KethiMingsbetrag 

■ Uff» 

Da e Schreiben von Rechnungen 
mH "Tedi” wird dank der integrier¬ 
ten Blockrechen-Funktion erleich¬ 
tert 


ob 


Für den Ausdruck muß man Zum Trost sei jedoch erwähnt, 
nicht erst ein eigenes Programm daß sich der gerade sichtbare 
aufrufen. Somit können die Bildschirm jederzeit mit allen 
Druckertreiber, die sich über ei- verwendeten Attributen darstel- 
nen eigenen, dialoggeführten len läßt. Dies nimmt allerdings 
Programmpunkl leicht an den je- ein paar Sekunden in Anspruch, 
weils verwendeten Printer anpas- Dafür erhält man aber beim Ab¬ 
speichern einen reinen ASCII- 



Text, der praktisch von jedem 
anderen Programm akzeptiert 
wird. Für Liesmich-Files ist diese 
Option ebenfalls sehr nützlich, 
da sich auch an einem bereits vor¬ 
liegenden ASCII-Text noch for¬ 
matieren läßt. "Ist Word” tut 
sich hier ja bekanntlich etwas 
schwer. 

Der Texteditor "Tedi" hat es 
auf jeden Fall verdient, daß man 
sich einmal näher mit ihm be¬ 
schäftigt. Wer auf Funktionen 
wie Rechlschreibkorrektur, Trenn¬ 
automatik und Grafikeinbindung 
Wert legt, sollte ihn ebenfalls in 
Betracht ziehen. Bei einem Preis 
von 59.- DM bleibt nämlich noch 
genügend Geld für das eine oder 
andere Spczialprogramm! 

Info: 

Try Soll 

Ingchorg von Trylkf 
SlctnlkTtfMriifit.- ft 
121*1 HilJcohcim 

TlKwn«* Tausend 



So so/Mn die 
Sondeneichen 
•ul dem Rapier 
aus 


sen lassen, sofort getestet und 
verbessert werden. 

Etwas wollen wir nach all die¬ 
sen positiven Punkten aber auch 
nicht verschweigen: "Tedi” ar¬ 
beitet nicht nach dem WYSI- 
WYG-Prinzip. Bei Veränderung 
der Schriftattributc werden also 
lediglich entsprechende Steuer¬ 
zeichen in den Text eingefügt. 
Die Gefahr ist hier natürlich 
groß, daß man vergißt, ein Attri¬ 
but auch rechtzeitig wieder abzu¬ 
stellen. Dann kommt möglicher¬ 
weise der restliche Text fett oder 
unterstrichen zu Papier. Das ist 
halt der Preis für ein schnelles 
Scrolling! 
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Dos ATARI Mogazin von Anwendern für Anwender 


Monat für Monat 84 Seiten aktuelle ATARI - Info. 
Ehrliche und unabhängige Berichterstattung. 

Jetzt wissen Sie endlich, warum 
manche Software - Firmen nicht 
gut auf uns zu sprechen sind! 

Ordern Sie noch heute Ihr Kostenloses Probe-Exemplar! Postkarte genügt. 
XEST-Magazin, A-1060 Wien, Webgasse 21. Tel: 0043/222/597 3019 


KEINE EXPERIMENTE 


^ "** Steigen Sie ein in die foszinie 

HlU rende Well des Experimente 
«■ "ens Erleben Sie. wie Motoren Ober 
Computer angesteuerr. wie Fahrroboter 
programmiert oder Meßdaren grafisch 
dorgesfellt werden Mil Computing Expe 
nmentol. dem System Baukosten von 
fischertechnik. Komplett mit Interface. 
Netzgerät, Software und ausführlichem 


Expcrimenlierhandbuch Sie können ins 
gesomt 16 verschiedene Modelle zu den 
Themen Messen. Steuern. Regeln und 
Robot'k zusammenbauen Also keine 
Experimente Computing Experimental 
Fordern Sie telefonisch ausführliche Infor 
mationen über olle Boukästen von fischer 
techmk Computing an 
Oder Coupon ausschneiden. auf eine Post 


karte kleben \ Absender nicht vergessen!) 
und an untenstehende Adresse senden 


Bitte schicken Sie mir Ihren Farbprospekt 
über fischertechnik Computing und einen 

Händlemachweis. AM 11/89 


fischerwerke, 7244 Tumiingem 
Waldachtal. Telefon 0 74 43/12 311 O 

fischertechnik - 

aarvTFn-TTTTMa 


















TEST 


G l emeinsam mit dem Tur- 
bo-C-Compiler für die 
STs stellte die Firma 
Heimsoeth & Borland ein weite¬ 
res Produkt vor, das aber meist 
nur in direktem Zusammenhang 
mit dem Compiler erwähnt wur¬ 
de. Gemeint ist das Assembler/ 
Debugger-Paket “MAS & BUG”. 
Als wir unseren Testbericht zu 
Turbo C veröffentlichten, waren 
die Programme leider nur in ei¬ 
ner nicht dokumentierten Vor¬ 
version verfügbar. Deshalb 
konnten wir zu diesem Zeitpunkt 
noch keine detaillierten Aussa¬ 
gen über ihre Praxistauglichkeit 
machen. Der folgende Artikel 
soll zeigen, ob sie ebenso lei¬ 
stungsfähig sind wie das Compi¬ 
ler-Paket. 

Zum Lieferumfang gehören 
ein 120 Seiten starkes Handbuch 
und eine Diskette. Diese enthält 
außer Assembler. Debugger und 
Linker ein Demonstrationspro¬ 
gramm im Quclltext und eine 
Textdatei mit Anmerkungen 
zum Handbuch. 

Im Gegensatz zur Turbo-C- 
Anleitung bietet die zu "MAS & 
BUG” keine Informationen, die 
sich speziell an Assembler-Neu¬ 
linge richten. Wer jedoch den 
Motorola-Assembler beherrscht, 
erfährt hier genügend über den 


sembler in diesem Umfang nur 
mit der Turbo-C-Shell sinnvoll 
einsetzen. Auch Makrobiblio¬ 
theken zu TOS und GEM. die 
dem Assembler-Programmierer 
den Zugriff auf die Betriebssy¬ 
stemfunktionen erleichtern, wä¬ 
ren eine sinnvolle Ergänzung. 

Beim MAS-68K handelt es 
sich um einen 2-Pass-Assembler. 
Seine Übersetzungsgeschwindig¬ 
keit ist durchschnittlich. Für Be¬ 
sitzer einer PAK68- oder einer 
68X81-Karte ist positiv hervorzu¬ 



heben. daß er alle Prozessoren 
der M68000-Familie sowie die 
Coprozessoren unterstützt. 
Auch bei künftigen ST-kompati- 
blen Produkten (z.B. Atari TT) 
läßt sich dieser Assembler einset¬ 
zen. ohne daß man auf die erwei¬ 
terten Adressierungsarten des 
68030 verzichten muQ. Erfreulich 
ist auch, besonders wenn man an 
die Zusammenarbeit mit Turbo 
C denkt, die Möglichkeit, Undefi¬ 
nierte Labels per Schalter auto¬ 
matisch als extern zu deklarie¬ 
ren. 


”Turbo C” ohne 


Wanzen 


"Mas & Bug ” ist ein 

Zusatzpaket für 

"Turbo C" auf dem Atari ST 


Umgang mit Assembler, Linker l m Hinblick auf die Portabili- 
und Debugger. Beim Nachschla- ^ des Assemblcr-Quclltcxtcs 
gen erwies es sich allerdings als existieren für externe Dcfinitio- 
etwas unbequem, daß der Index nen djc Dirckt jven XDEF und 
zur Assembler-Dokumentation EXPORT. Für externe Referen 
vor der Beschreibung des Debug- zcn k ö nnen XREF und Import 

gers zu finden ist. Man muß also benutzt werden. Leider hat man 
erst einmal blättern, um zu die- in einigen Punkten nichtsehr viel 
sem Stichwortverzeichnis zu ge- Wert auf Übertragbarkeit gelegt, 
langen. Ein ßranch-Befehl mit kurzer 

Da die Programmdiskette we- Adrcßdistanz wird z.B. nur als 
der eine Shell noch einen Editor Bxx.B erkannt, nicht aber als 
enthält, läßt sich der Turbo-As- Bxx.S, obwohl auch diese 


Schreibweise durch den Motoro- 
la-Standard festgelegt ist. Bei der 
Definition eines Labels muß die¬ 
ses immer mit einem Doppel¬ 
punkt abgeschlossen werden. 
Auch dies wirkt bei der Portie¬ 
rung von Ouelltcxtcn, die mit ei¬ 
nem anderen Assembler entwik- 
kelt wurden, störend. 

Die abschaltbare Codeopti¬ 
mierung ist vorbildlich imple¬ 
mentiert und beachtet sogar 
eventuelle Inkompatibilitäten 
zwischen den verschiedenen Pro¬ 
zessoren der Motorola-Familie. 
Direktiven zur Makroprogram¬ 
mierung und zur konditionellen 
Assemblierung wurden leider 
nur standardmäßig integriert. 
Dies ist z.B. beim Assembler von 
GST wesentlich komfortabler. 
Hier läßt sich ein Assembler-Pro¬ 
gramm mit von Hochsprachen 
gewohnten Befehlswörtern wie 
CASE. FOR und WH ILE struk¬ 
turieren. 

Der Linker ist weitgehend 
identisch mit dem von Turbo C. 
Wahlweise kann ein ausführba¬ 
res Programm oder ein Objekt¬ 
code-Modul erzeugt werden. 
Objektcodes lassen sich optional 
auch in Formaten generieren, die 
unter anderen Betriebssystemen 
üblich sind. Dazu zählt beispiels¬ 
weise das CP/M-68K-Format. 
das auch vom DRl-Entwick- 
lungssystem genutzt wird. Positiv 
zu bewerten ist auch die Möglich¬ 
keit. lokale Symbole in die Sym¬ 
boltabelle aufzunchmcn. Da¬ 
durch läßt sich das Debuggen von 
Programmen wesentlich komfor¬ 
tabler gestalten. 

Das schwächste Glied bildet 
der Debugger. Er unterstützt 
keine Watchpoints. obwohl die 
Werbung dies verspricht. Break¬ 
points können mit einer Pass-An¬ 
zahl versehen werden. Das Pro¬ 
gramm stoppt dann erst nach ei¬ 
ner definierten Anzahl von 
Durchläufen an dieser Stelle. Ei¬ 
ne zweite Bildschirmseite wird 
nicht unterstützt, so daß sich die 
Bildschirmausgaben des zu te¬ 
stenden Programms mit denen 
des Debuggers vermischen. Be¬ 
sonders ärgerlich ist. daß der De- 
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bugger als Parameter keine arith¬ 
metischen Ausdrücke zulüßt. 
Um bei einer Adressierung mit 
Displacement die angesprochene 
Adresse zu berechnen, muß man 
während des Debuggens immer 
wieder den Taschenrechner be¬ 
mühen. Als nützlich erwies sich 
der Kommandozeileneditor. Er 
erlaubt es. mit Hilfe der Cursor- 
Tasten die zuletzt eingegebenen 
Befehle erneut einzutippen und 
auch zu verändern. 

Im Vergleich zu Turbo C stört 
bei Assembler und Debugger der 
dürftige Lieferumfang. Als ei¬ 
genständiges Entwicklungssy¬ 
stem ist dieses Paket nur einge¬ 
schränkt zu empfehlen. Im Zu¬ 
sammenspiel mit Turbo C erwei¬ 
sen sich die Programme jedoch 
als äußerst sinnvoll, da sie voll¬ 
ständig in die Entwicklungsum¬ 
gebung eingebunden werden 
können. Der Debugger ist noch 
stark verbesserungsbedürftig. 
Gerade für eine systemnahe 
Hochsprache wie C sollte ein De¬ 
bugger schon etwas mehr zu lei¬ 
sten vermögen. Ein Blick auf 
Turbo C 2.0 unter MS-DOS läßt 
die Hoffnung aufkommen. daß 
bald ähnlich leistungsfähige Ver¬ 
sionen von Debugger und As¬ 
sembler für den Atari erhältlich 
sein werden. 

Bernd Burvuhn 


Gratissoftware für Atari ST 
aus der Schweiz. 

Für nur 5 - Kopiergebühr erhalten 
Sie e*ie vollgestopfte Diskette 
mit bester PO-Soft inkl. Liste. 

Bei Bossart-Soft 

Sonrumolit, » ■ CHeOJO-EmmanDnjck« 
Tai. Mt / S3 41 tS vor 1 1 30 b* X JO 

AJM D*sk»t1#ri und tutf Bootmen geprüft 


So ziemlich die niedrigsten 
Preise, oder? 




► ► Atari ST 4 4 
und noch immer XL/XE 

Hardware, Software. Zubehör, Ersatzteile, Schaltpläne. 
Bauteileversand, Platinenherstellung, Entflechtung, 

Bau von Prototypen. 

AB SOFORT LIEFERN WIR FOLGENDE HARDWARE MIT DER 
PASSENDEN SOFTWARE AUS DEM ATARI-MAGAZIN (VERLAG 
W. RATZ. 7518 BRETTEN) ZUM EINFÜHRUNGSPREIS (GÜLTIG 
BIS 31.1.1990). 


Soundsampler ST DM 135,90 

Soundsampler XE/XL DM 89,- 

RS 232 Schnittstelle XE/XL DM 139,- 

Terminal - XE Disc DM 32,50 

Sprachbox XE/XL DM 109,— 

Adapter XE - RS 232 DM 30,80 


Bastler und Entwickler! 

Habt Ihr gute Hardware-Ideen? 

Wollt Ihr diesen Ideen professioneiles Aussehen verleihen lassen? 
Woilt Ihr auch die Tetlesätze mit Platinen preiswert zusammenge¬ 
stellt bekommen? 

Dann schickt uns doch einfach Euren Prototypen mit Schaltplan 
und Anleitung! Wir powern Eure Idee auf! (Natürlich mit größter 
Diskretion) 


Auszug aus unserem Angebot: 

Scanner, entwickelt von Dipi. Ing. Bager DM 159,- 

(Scannersensor muß vom Betreiber selbst an den Druckkopf 
angepaßt werden) 

- passende Diskette für ATARI ST DM 22,- 

Nullmodem 

(Verbindung Computer-Computer RS 232) DM 15,95 

Sprach IC SP0256AL DM 56,10 

Lötzinn, 60 % Zinn (Electronic Feinlot) 100 g DM 4.30 


Wenn Ihr schon immer an euren ATARI COMPUTER 
SUB-D-Stecker anschließen wolltet, können wir helfen: 

Passende Adapter: 

9-polig DM 4,95 25-poiig DM 7,95 

Folgende Adapter werden benötigt, wenn bei einer SUB-D 
Verbindung 25-polig gleiche Stecker aufeinandertreffen: 

- Gender Changer männUmännl. DM 15,50 

- Gender Changer weibUweibt. DM 15,50 

- Slotstecker Kit XL Expansionsport 50-polig DM 6,- 

- ATARI I/O Portstecker DM 6,38 

Preapakt anfordarn gaga n Fr alumach lag 

Versandpauschale bei Vorauskasse DM 4,20, 

bei Nachnahme DM 7,90. Preisänderungen Vorbehalten. 

Jörg D. Lange 

special electronic 

Kohlgarten 12 • D-2000 Hamburg 63 

_ S (040) 0 59 7076 
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TEST 


Aktueller 

Klassiker 


Die Syntax gibt die Regeln 
(Produktionen) an, wie sich aus 
den Terminalzeichen des Alpha¬ 
bets gültige Programme bilden 
lassen. Ein Beispiel soll dies ver¬ 
deutlichen. Ein syntaktisch rich¬ 
tiger deutscher Satz besteht min¬ 
destens aus einem Subjekt. Prä¬ 
dikat und Objekt (SPO). Dem¬ 
zufolge konnte man korrekte 
Sätze mit folgenden Konstella¬ 
tionen bilden: 


” Fortran” ist eine ältere 
Programmiersprache mit bleiben¬ 
der Aktualität Prospero bringt sie 
auf den ST 


y j n diesem Beitrag wollen wir 
uns mit Fortran, der ersten 
höheren Programmierspra¬ 
che. beschäftigen. Bevor wir uns 
aber ihrem heutigen Anspruch in 
der Programmierung zuwenden, 
zunächst ein kurzer Ausflug in ih¬ 
re Entstehungsgeschichte. 

IG Bit 

Der Name Fortran setzt sich 
aus den beiden englischen Wör¬ 
tern Formula und Translation zu¬ 
sammen und bedeutet soviel wie 
Formelübersetzer. Dies kenn¬ 
zeichnet das ursprüngliche Ein¬ 
satzgebiet dieser Sprache, näm¬ 
lich Forschung und Entwicklung. 
Fortran wurde 1^54 als erste pro- 
blemorientiertc Programmier¬ 
sprache von J.W. Backus in den 
USA entworfen. Vor ihr bestand 
nur die Möglichkeit, in Assem¬ 
bler zu programmieren. Dies ist 
jedoch zum Lösen von mathema¬ 
tischen und technischen Proble¬ 
men ungeeignet, da man sich um 
alles (Speicherverwaltung. Um¬ 
gang mit Speichermedien usw.) 
selbst kümmern muß. Da dies bei 
Fortran entfällt, nennt man eine 
solche Programmiersprache auch 
problcmoricnticrt. Sic ermög¬ 
licht es dem Anwender. Proble¬ 


me mit einem Rechner zu lösen, 
ohne über dessen Hardware Be¬ 
scheid zu wissen. Nun stellt sich 
natürlich die Frage: Woran er¬ 
kennt man eine höhere Program¬ 
miersprache? Hier spielen drei 
Begriffe eine zentrale Rolle: 


S = die Katze 
P = trinkt 
P = kocht 
O = die Milch 

Das Ergebnis sieht dann so aus: 
Die Katze trinkt die Milch. 

Die Katze kocht die Milch. 

Dies sind beides korrekte Sät¬ 
ze, und doch wird niemand den 
letzten als sinnvoll betrachten. 
Um dieses Problem in einer Pro¬ 
grammiersprache zu beherr¬ 
schen. benötigt man noch ein 
Werkzeug. Dabei handelt es sich 


lUtiTw 1 

N * kling«« 

IS ' kslmck <Ml« Mir Mhrri 



Sie kr ch ili MrüigitMMtt nt gtitrldwltn tlilk luMtvtttin 
ImrrititiiiiatilltNuitw ilk «. in titticklkig nick 
glltti itt mnt kr S**mft wMfcilte*, 


- das Alphabet 

- die Syntax 

- die Semantik 

Unter dem Alphabet einer 
Programmiersprache versteht 
man alle Symbole oder Symbol- 
folgcn. denen sich eine Bedeu¬ 
tung zuweisen läßt. Man nennt 
sie auch Terminalsymbole. Zu 
ihnen gehören die erlaubten Zei¬ 
chen, mit denen programmiert 
werden kann, meist der ASCII- 
Zeichensatz. aber auch Zeichen¬ 
folgen, die ein gültiges Befehls¬ 
wort der Programmiersprache 
darstellen. 


um die Semantik, die Aussagen 
über den Sinn machen kann. 
Dies ist allerdings sehr schwierig 
und nur in eng begrenztem Rah¬ 
men möglich. Es läßt sich nur et¬ 
was über die Bcfehlsfolgcn aus- 
sagen. nicht aber über den Inhalt 
des Programms. Ein Beispiel, 
das diesen Zusammenhang dar¬ 
stellt, ist die Befehlsfolge IF 
THEN ELSE, die in den meisten 
Programmiersprachen so imple¬ 
mentiert ist. Bei ihrer Verschach¬ 
telung kommt cs zu Intcrprcta- 
tionsproblemen (s. Bild 1). In 
Fortran besteht dieses Problem 
nicht, da man eine IF-Klammc- 
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rung eingeführt hat. Doch dazu 
später mehr. 

Bis jetzt wurde gezeigt, was ei¬ 
ne höhere, prohlemorientiertere 
Programmiersprache charakteri¬ 
siert. Nun fehlt uns noch ein 
Hilfsmittel, um die Syntax einer 
solchen Sprache effizient darzu¬ 
stellen. Dazu wurde der Syntax- 
Graph entwickelt. Die Idee, die 
dahintersteht, ist einfach und soll 
nun kurz Umrissen werden. Wie 
Bild 2 zeigt, gibt es zwei Sytnbol- 
gruppen, und zwar Terminal- 
und Nichtterminalsymbole. Die 
Endsymbole (Terminalsymbolc) 
einer Programmiersprache set¬ 
zen sich aus dem Alphabet und 
den Befehlswörtern der Sprache 
zusammen und werden in Krei¬ 
sen oder Kästen mit gerundeten 
Ecken dargestellt. Die Nichtter¬ 
minalsymbole enthalten einen 
Verweis auf Ersetzungsmöglich¬ 
keiten und werden durch Qua¬ 
drate repräsentiert. Ob eine Be- 
fchlskonstruktion gültig ist, läßt 
sich feststellen, indem die Qua¬ 
drate so lange durch andere 
Strukturen ersetzt werden, bis 
nur noch Terminalsymbolc vor¬ 
handen sind. Ist dies möglich, 
handelt cs sich um eine syntak¬ 
tisch korrekte Befehlsfolge der 
Programmiersprache. Dazu noch 
ein abschließendes Beispiel an¬ 
hand von Bild 3. 

Eine gültige Realzahl stellt die 
Ziffernfolgen 1234 und 1234.48 
dar. Um nachzuweisen, daß sie 
korrekt sind, gehen wir folgen¬ 
dermaßen vor. Zunächst sucht 
man die Struktur, die erzeugt 
werden soll (im vorliegenden 
Fall die Realzahl). Dort wandert 
man dann von links nach rechts 
durch den Graphen. Findet man 
ein Terminalsymbol auf dem 
Weg, wird dieses notiert, stößt 
man auf ein nichtterminales, 
wird cs durch den darin enthalte¬ 
nen Verweis ersetzt. Bei unse¬ 
rem Beispiel ist das erste Symbol 
ein nichtterminales mit einem 
Verweis auf ZFolge und wird 
durch diesen Graphen ersetzt. 
Nun fährt man im ersetzten Gra¬ 
phen weiter. Dabei stößt man auf 
das Nichtterminalsymbol Ziffer. 


das ebenfalls ersetzt wird. Jetzt 
stehen nur noch die 10Terminal¬ 
symbolc 0, 1.9 auf dem Weg 

durch den Graphen. Mit der 
Rückkopplung aus ZFolge ist es 
möglich, jede Ziffemfolge zu er¬ 
zeugen (z.B. 1234) und danach 
den Graphen zu verlassen. Wie 
die Realzahl 1234,48 zustande 
kommt, sollte nach diesen Aus¬ 
führungen jeder selbst nachvoll- 
zichen können. 

Als Hardware-Konfigu¬ 
ration ist jeder Rechner der ST- 
Reihe geeignet, der über minde¬ 
stens 400 KByte freien Haupt¬ 
speicher und 720 KByte Floppy- 
Kapazität verfügt. 

Nun aber zur eigentlichen Pro¬ 
grammiersprache, deren Syntax 
und Programmierung. Wenn die¬ 
se drei Bereiche auch nur mit ei¬ 
nem kleinen Anspruch auf Voll¬ 
ständigkeit dargestellt werden 
sollten, würde dies den Rahmen 


miLü 


Q Itralulspol 


Prospero Fortran VDI Bindings 
enthält eine kurze Erläuterung, 
wofür der VDI verantwortlich 
ist, und eine sehr ausführliche 
Beschreibung der einzelnen 
Routinen sowie deren Anwen¬ 
dung. 

Prospero Fortran AES Bindings 
ist wie VDI aufgebaut. 

Die drei Handbücher sind für 
den englischkundigen Leser sehr 
leicht zu verstehen. Sie geben al¬ 
le Informationen, wie man einen 
Rechner der ST-Reihe mit For¬ 
tran programmieren kann. Als 
Einführung in die Sprache sind 
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lltmtniiulsffecl um silm* ercmt «rtm, 
Hs m mcl IviiMlsptile tvtimfca slnl, 


unseres Artikels sprengen. Um 
dennoch einen kleinen Einblick 
geben zu können, werden im fol¬ 
genden die wichtigsten Kontroll¬ 
strukturen von Fortran beschrie¬ 
ben. 

Der Lieferumfang besteht aus 
einem Kartonschuber, in dem 
sich zwei einseitige Disketten 
und drei jeweils ca. 250seitige 
englischsprachige Handbücher 
befinden. Sic sind in folgende 
Themengcbictc aufgctcilt: 

Prospero Fortran for GEM ent¬ 
hält eine Beschreibung der Ar¬ 
beitsumgebung sowie Implemen- 
tierungsdctails und eine Sprach- 
beschreibung. 


Es gibt 2 Arten von 
Symbolgruppen: 
Terminalsymbole und 
Nichttermlnslsymbole. 

sie aber nicht gedacht; dafür 
steht eine ganze Reihe guter Bü¬ 
cher in deutscher Sprache zur 
Verfügung. Prospero hält sich in 
der Implementierung an den 
Standard und geht sehr ausführ¬ 
lich auf den implementierten 
Rechner ein. Wie im ATARI ma- 
gazin 9/88 zu lesen war, gibt es 
jetzt auch eine Bibliothek, um 
den 68881 unter Prospero For¬ 
tran zu nutzen. 

Ein Programm beginnt immer 
mit dem Schlüsselwort PRO¬ 
GRAM <name>, wobei sich ein 
Name als Option wählen läßt. Ist 
dieser Name nicht vorhanden, 
wird vom System einer vergeben. 
Unterprogramme kann man auf 
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TEST 


Darstellung 
eines Syntax- 
Graphen. 


0/«Mi 

Fortran- 
Programm 
errechnet die 
Quersumme 
einer einge¬ 
gebenen Zahl. 


ASS1GN weist einen Wert 

einer Variablen 

zu. 

GOTO verzweigt die Pro- 

grammausführung 
zu einem Label. 

IF dient zum Abfra¬ 

gen von Zustän¬ 
den (IF THEN 


dem nächsten Be¬ 
fehl fortgefahren. 

DO wird benützt, um 

Schleifen zu er¬ 
zeugen. 

END muß am Ende ei¬ 

nes jeden Pro¬ 
gramms stehen. 


liÜJLLi 


MiHft 



zwei Arten vereinbaren, zum ei¬ 
nen als Prozedur und zum ande¬ 
ren als Funktion. Dies geschieht 
für eine Prozedur mit dem Be¬ 
fehlswort SUBROUTINE <na- 
me> ((Argumentliste)), wobei 
ein Name vergeben werden muß 
und sich optional Übergabepara¬ 
meter vereinbaren lassen. Für ei¬ 
ne Funktion ist folgendes festge¬ 
legt: (type) FUNCTION <na- 
mc> ((Argumentliste)), type 
gibt an. welchem Typ der Ergeb- 


Tell eines 
Syntax-Dia¬ 
gramms xu 
dieser 
BefehlsOber- 
stcht. 


ELSE ENDIF). 

CALL wird für den Un¬ 
terprogrammauf¬ 
rufbenützt. 


das mit PRO¬ 
GRAM beginnt. 

C Eine Zeile, die mit 

diesem Zeichen 
beginnt, wird als 
Kommentarzeile 
betrachtet. 

Einige ausgewählte, aber 
trotzdem nicht vollständige Syn¬ 
tax-Diagramme zu dieser Bc- 
fehlsübersicht finden Sie in Bild 
5. Nun sind die tragenden For- 
tran-Strukturcn erklärt. Um aber 
wirklich in dieser Sprache pro¬ 
grammieren zu können, müßten 
noch die Datenstrukturen behan¬ 
delt werden, doch ist dies aus 
Platzgründen leider nicht mög¬ 
lich. Aber schließlich sollte ja 
auch nur ein Überblick über For¬ 
tran gegeben werden. 

Zum Schluß sei noch auf das 
kleine Programm in Bild 6 hinge¬ 
wiesen. Es berechnet die Quer¬ 
summe einer von der Tastatur 
eingelesenen Zahl und kann Ih¬ 
nen vielleicht einen Gesamtein¬ 
druck von Fortran verschaffen. 
Prospero Fortran ist zum Preis 
von 378.- DM unter folgender 
Adresse zu beziehen: 

pMIgemia 
Biirrn.tr 12 
8Ü00 München 2 


Bild Nr.: I 



progrann 


t _ 

_ETBiranr. 



read (*,*)n 
nrlte(*,#)'Olt Zahl 
do Z I" l,n 
read (M,»)elngabe 
zxischanarg ■ elngaba 
quarsunna ■ 0 
quorsuwna ■ Quarsunnt 
elngaba = ilngVbe 7TJ 
lf (elngaba .gl. I) than 

goto 1 

eise 

«rite (* t *)ZMlschenerg,quarsunna 
•ndlf 
ccntlnua 


hat die Quersunne* 


wodColn g abijl! ) 


end 


niswert angehört, während der 
Name als Aufrufargumenl be¬ 
nützt wird. Falls Werte an die 
Funktion zu übergeben sind, 
kann man diese nach dem Namen 
in Klammern cingeschlossen ver¬ 
einbaren. Ein Syntax-Graph, der 
leider aus Platzgründen Lücken 
aufweist, ist in Bild 4 zu sehen. 

Nun wollen wir die wichtigsten 
Befehle mit einer kurzen Funk¬ 
tionsbeschreibung behandeln. 


RETURN dient zum Verlas¬ 
sen des Unterpro¬ 
gramms und zur 
Rückkehr ins 
Hauptprogramm. 

PAUSE stoppt die Pro¬ 

grammausführung 
für eine gewisse 
Zeit. 

STOP beendet die Pro- 

grammausfüh- 
rung. 

CONIINUE hat keine Aufga¬ 
be. Es wird mit 


Michael Bcnang 
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★ ★ Alles für den XL: * ★ 


[Hardware 

HMM 

Man 130 XE, Computer 

OM 296.- 

Alan 800 XE. Computer 

DM 228 - 

Alan XC 12 Datenrekcrdar 

DM 98 - 

Alan XEP-SC 

DM 189 - 

Atari Xf551, 360K Laufwer* 

DM 428 - 

Erweiterungen 


256 K Bausatz 800XL 

DM 248 - 

256 K Platine, 8C0XL 

DM 49 - 

256 K Pamdisk Alan 130XE 

DM298- 

256 K Pamdisk Alan 500X1 

DM298- 

Exibauen der Ramdsk 

DM 45- 

Mmt-Speedy D 

DM 98 - 

Mi's-Speedy N 

DM 89 - 

Mim-Soeedy S 

DM 98 - 

Speedy1050D 

DM 138 - 

Speedy 1050 DS 

DM 140 - 

Speedy 1050 Leer-Ptaline 

DM 79 - 

Speedy 1050 N 

DM 129- 

Speedy 10» S 

DM 138.- 

Speedy 1050 T 

DM229- 

Speedy 1050 T/TDvTS/TDS umbauen 

DM 60.- 

Speedy 1050 TD 

DM238.- 

Speedy 1050 TDS 

DM 258:- 

Speedy 1050 TS 

DM238- 

Speedy Aufrustsatz N aut T 

DM es - 

[Zubehör 


Compy-Shop Druckenntertace 

DM 128,- 

Compy-Shop Eprom Bum» 

0M 298.- 

Dataphon 3-21/230(300/1200 Baud) 

DM398- 

Dainphon S-21D2 (300 Baudi 

DM248- 

Dslatrans XL XE (RS-232 Kabetl 

DM 34 80 

Dalenkabel Atari- Atan 

0M 29 - 

Disketten. Sony MD-2D 

DM 1980 

Joystick, Atari Standard 

DM 1490 

Joystick, Atan Sup» 

DM 29 - 

Joystick, Compotlion Pro 5000 

DM 29.» 

Joystick, Ccmpetkion Pro Extra 

DM 49» 

Joystick. Crus» 

0M 29» 

Joystick. Drehregter |2 Stuck) 

DM 24 80 

Joystick, Qulck|oy t 

0M 19» 

Joystick, Quickloy 3 

DM 29 » 

Joystick, Quick| 0 y 5 

DM 39 » 

Joystick. Verlängerung 

DM UM 

Joystick, Zoomer 

0M 95- 

Monilorkabel Clncri 

DM 19- 

Moritorkabel Scart 

DM 29.- 

Senello Atan Enbaubuc*tee 

DM 10.- 

Senetter Atan Steck« 

DM 10.- 

Sotxd'n Sampter 

DM 59» 

ST-Maos 

DM 96- 

SlaubtvChutJf'uiutx* 050 


StaubschuU-haube 130XE 800XE 

DM 19» 

Staubschutzhaube 900XL 

DM 19» 


: 

A!ec VP1B14 

DM 598 - 

Atec VP 1814 mit Interface 

DM 698 - 

Compy-Shop Dnx:k«in1erfaco 

DM 1?8- 

Präsident 6230 XL/XE Version 

DM 398 - 

Star LC 10 

DM 578 - 

Star LC 10 mit Interface 

DM 628 - 

[Sucher 


Antic Magazm 

DM 14.50 

Alar Bas« 

DM 39 - 

Das Große Spiele Buch 1 

DM 29 » 

Das Große Spiele Buch 2 

0M 29.» 

Einführung m Pascal 


und USCD Pascal 

DM 48.- 

Grundkurs n Pasc» T»l 1 

0M 24 80 

Grundkurs n Pascal. Tel 2 

0M 24 » 

Programmieren des 6502 

0M 52.- 


_ 


Archon 

Ballbiaz» 

Bamyard Blas!» (Uchtpislole erf t 

Basketbai 

Cavoms of Man 

Cent pede 

Crossbow lüchlpslole erf | 
Davids Midnight Magic (Flipper) 
Defend» 

Deserl Falcon 
Dlg Oug 
Donkey Kong 
Donkey Kong f 
Drsadnaught Factor 
Fight Night 
Final Legacy 
Food F oh; 

Gate (U-Boot Srrnulatrrl 

Hardball 

Joost 

Jungte Hunt 
LodeRunn» 

Millipede 

Moon Patrol 

One on one (Basketbai l 

Pac Man 

Pengo 


DM 49- 
DM 49 - 
OM 49.- 
OM 39- 
DM 29 - 
DM 39.- 
DM 49 - 
OM 49- 
DM 19.- 
DM 49- 


DM 49 - 
DM 36- 
DM 49- 
DM 49- 
DM 49 - 
DM 49- 
DM 49 - 
DM 19- 
DM 49- 
DM 49- 
DM 39.- 
DM 39.— 
DM 49- 
OM 39 - 
DM 19- 


Pole Position 


OM 

49.- 

Red Max 

(0) DM 


(K) DM 12» 

Qtx 


DM 

39- 

Sfing Shot 

ID) DM 

—— 

(K) DM 14.80 

Rescue an Fractalus 


DM 

49- 

Space Shuttle 

10) DM 


(K) DM 19.» 

Robotron 2084 


0M 

39.- 

SpookyCaatte 

ro> DM 


(K) 0M 12» 

Space kivadtrs 


OM 

39- 

Spy VS. SPV 3 




Star Panters 


DM 

39- 

1 Arct« Antics) 

(D) DM 

15.- 

(K) DM 

St« FlaKtersN 


DM 

49.- 

Stürm 

(0) DM 


(K) 0M 12» 

Supertveokout (Paddies erf) 

DM 

39- 

Survivor» 

(D) DM 

—— 

(K) OM 12.50 

Tenna 


0M 

39.- 

Tapai 

ID) DM 

29 90 

IK) DM -.- 





Tralblazw 

(D) DM 

14 00 

(K> OM 12» 

1Software. Ad venture 




TwAght World 

(Ol DM 


(K) 0M 19 90 

GuildofThwvea 

(D) DM 56.- 

(K) DM 

_ _ 

Video Claasics 

(D) DM 


(K) DM 12» 

Qunsllng» 

(D) DM 19» 

(K) DM 


Zador 

(D) DM 

19.80 

(K) DM 

Lancelot 

(Dl DM 19.90 

(K) DM 29 90 

i im 11 -i , i 
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Rogue 

Starblade 

TheParan 


Atari Aces 

Bombfusion 

Draconus 

Extirpator 

Gaunttet 

Ghcatbusters 

Gunfighler 

Im Namen dsa Kdngs 
Matta Blano 
Mxax Force 
Nin|a Commanoo 
Panther 

PehscopaUP 
Rampage 
Speed Zone 
Star Ware 
Superman 
Tanum 
Tiger Artack 
Transmut« 

Zyoe« 


Ace of Aces 
Ballte of Antietam 
BMX Simulator 
Kennedy Aporoach 
Mlg Alley Ace 
Solo Flight II 
Spittlr»40 
Tomahawk 
Wargame 
ConstAiCtton Set 


Amaurote 
Baas. The Great 
Mause Oetectrve 
CtvystäT RaiCer 
Cohen s Tower»/ 
Cosrrac Tunnats 
Cokjny 

Cops and Robbers 
Crack up! 

Despatch Rad« 
Four Great Games 3 
Frwtasis 
Henry'sHouse 
Höver Bov» 

Mctecii Man 
Nucleus 
Power Down 


(D) DM -.- (K) DM 12 50 

(D) DM 39 90 (K) OM 29 90 
(D) DM 19.» (K) DM -.- 


(D) DM -.- 
(Di DM -.- 
(Dl DM49» 
(Dl DM — 
(Dl DM44» 
(Ol DM -.- 
(Dl DM -.- 
(Dl DM29» 
(Dl DM 
(Dl DM 19» 
(Dl DM — 
(Dl DM -.- 
(D| DM -.- 
(Dl DM44» 
(01 DM 
(Dl DM49 80 
(Dl DM -.- 
(D| DM -.- 
(D| DM -.- 
(D| DM -.- 
(Dl DM 


(D| OM 49.90 
(D| 0M 49- 
IDI 0M 
(D| OM 4990 
(Dl DM44» 
ID) OM 49.90 
|D) OM 44 » 
|D| OM 49» 


(Kl DM 12.50 
(K) DM -.- 
(K) DM 12.50 
(K| DM 35 - 
|K| DM 35 - 
IK) DM 35- 
(K| DM 35 - 
(K) DM35- 


ID) DM69 90 (K) 0M -.- 


-- (Kl DM 12» 


(K) OM 19» 
(K) OM 12 SO 

(K) DM 19» 
IK) DM 12 50 
(K) DM 12» 
IK) OM 1250 
(K) DM 12» 
<K) DM 16» 
(KJ DM 12» 
(K) DM 12» 
(K) DM 12» 
(K) DM 12» 
(K| DM 12.50 
(K) DM 12» 


1 SO (Darts l 

(Dl DM 


(K) OM 12» 

American Road Race 

<D) DM 


(K) 0M 12 50 

California Run 

(0) DM 

—— 

(K) OM 12» 

Evxooean 




Sup« Soccer 

(D) DM 

44.80 

(K) OM 14» 

Grand Prix Simulator 

(Dl DM 


(K) OM 12» 

Hardball 

(Dl DM 

te.w. 

(K) DM 12» 

Jocky Wilsons Darts 




Challanga 

(Dl DM 


(K) OM 12» 

Kenray Dalgfish 




Soccer Manag« 

(Dl DM 


(K) DM 39 SO 

Kikstar 

(Ol DM 


(Kl DM 12» 

Las Vegas Casmo 

(Ol DM 

-- 

(K) DM 12» 

Master Chess 

(D| 0M 


(K| DM 12» 

Milk Race 

(D| DM 


(Kl DM 12» 

texte 

(Ot DM 


(K) DM 12» 

On Cue iBUterd) 

<D) 0M 


|K| DM12» 

Pro Gort 

(Ot 0M 


|K| DM 12» 

Soccer 

(Dt 0M 

—— 

(Kl DM 12» 

Speed Ace 

(Dt DM 

—— 

|K) DM 12» 

Speed Rin 

(Dt DM 

39.90 

|K| DM14 » 

Winter Events 

(Dt DM 

39 80 

IK) DM34» 

Wnter Otympi ad 88 

(Ot 0M 

44 00 

(K| DM 34 » 

[Software, Anwender 

Soft_ 


_ 

Alan Schreiber 

(Dt DM 

49- 

no dm -.- 

Designers Pencit 

(D) 0M 

36- 

|K| DM — 

Franzplan 

(Dt 0M 

24» 

(K) DM -- 

K.R.I S. 

ID) 0M 

2490 

|K| DM 

Kassenbuch 

(Ot DM 

39» 

IK) DM -.- 

Mini Office II 

ID) DM 

69 90 

(K| DM -.- 

Syncalc (sngksch) 

(0) OM 

58- 

(K) 0M — 

Synfile« Isngllsch) 

(D) DM 

59 - 

(K) DM 

Turf Form 

(D) DM 

— 

(K) DM 12» 

Viscalc (angtachi 

(0) DM 

50- 

(K) 0M -.- 

XL Art 




leid. Screendump2) 

(D) DM 

49» 

(K) 0M 

Software Utility 

BIBO-DOS V5.4 *6.4 

(D) DM 

19» 

(K) DM 

C: Simulator 

(D| DM 

19» 

(K) DM - - 

MS-Copy 

(D) DM 

29» 

(K) DM 

Screen Oixnp II 

(D) DM 

19» 

IK) DM — 

Tncky-Prtnt 

(O) DM 

29» 

(K) OM -.- 


schon 



Alan Logo 

|D) DM 

59- 

(K) DM -.- 

Atan Microsoft Basic II 

(D) DM 

59- 

(Ki DM -.- 

BIBO-Assembter 

(D) 0M 

49- 

<K) DM -.- 

B> 80-Assembler 




Tocktsk 1 

(D) 0M 

19» 

(IQ DM 

BIBO-Asaembl» 




Toc**sk 2 

IO) OM 

1980 

(K) DM -.- 

Kyan Pascal 

|D| DM 189 - 

(K) DM 

Kyan Pascal 




CodeOptimz« 

(O) 0M 

19» 

(K) DM -.- 


Das Auflagen stärkste Diskettenma 


zin Deutschlands! 


CSM191 «ne Abkurrung und steht für "COMPY -SHOP-MAGA^IN Aut ein« einsertgsn, in MeOum Oensiry forma 
baden Diskette »malten S« tedsn Monat ca. SO DIN-A4-Se(ten an Intormationen. Testbenchte. Meiningen, Lehrgan 
ge und vieies mehr Hier schreiben Laute wie Erwin Reu9. Pet« Sabath Uwe Päd» Peter Bee und Markus Kuhnen 
über ales, was mrf dem B BU Atan Zusammenhang! Nabon den Texten finden Sie ab« auch Spiele. Anwenderpro¬ 
gramme. Demo s und L«bngs. Und Sie brauchen nichts mehr abzutppen! Denn alte Programme Bernden sich lauf- 
•ähig aut der CSM-Ddkeite' 

Auf cer Rückseite Oer Daketie finden Sie enen sehr ausführlichen Katalog, m dem alte Art*«. die wir venrwb«i vor- 
gestellt werden Ab» bw raten Sondwausgaben entfallt dieser Katalog schon eeimal zu Gunsten des redakfioneAen 
Teiles. 

Das CSM «schert regtenaflp .«den Monat. Dw Kosten: Jede einzelne Ausgabe kostet 10 - DM zzgl d» Versand 
kosten ImAbo kostet |ede Ausgabe nur noch 10 -, nktuarvsd« Vtersandkosten. 

Naturhch sind auch abe zurückliegenden Ausgaben des Jahrganges 19» noch zu bekommen! 




Gneisenaustr. 29 • 4330 Mühlheim/Ruhr 
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Verwenden Sie bitte 
den Bestellschein auf S. 89 
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TEST 


Geduldiger 

Lehrmeister 

Die Programmiersprache C lernt man am besten am Computer 


t 


D l as Lernen per Computer 
' ist ohne Zweifel eine 
Sache, der in Zukunft eine 
große Bedeutung zukommen 
wird. Wenn der PC auch (hof¬ 
fentlich) niemals den Lehrer aus 
Fleisch und Blut ablösen wird, so 
ist er doch ein geradezu ideales 
Mittel, wenn es darum geht, das 
oft unumgängliche, sture Ein¬ 
pauken eines Lernstoffs zu unter¬ 
stützen. Dies ist vor allem dann 
der Fall, wenn es sich um Com¬ 
puterwissen handelt, also bei¬ 
spielsweise eine Programmier¬ 
sprache. Hier liegt nichts näher, 
als den Rechner selbst zum Pau¬ 
ker zu machen. 

Einen begrüßenswerten Ver¬ 
such in dieser Richtung unter¬ 
nahm der Hüthig-Verlag mit sei¬ 
nem Programm "C-Tutor", das 
für alle Atari STs geeignet ist. 
Wie der Name schon ahnen läßt, 
geht es hier um die Einführung in 
die Programmiersprache C. ”C- 
Tutor" ist auf einer Diskette un¬ 
tergebracht und leicht zu starten. 
Es wird einfach vom Dcsktop aus 
angeklickt. Das lange Rattern 
des Laufwerks läßt darauf schlie¬ 
ßen. daß das RAM des Rechners 
nach dem Laden proppenvoll 
sein muß. 

Was wurde denn nun alles an 
Daten in den Computer trans¬ 
portiert? Mit Hilfe des anschlie¬ 
ßend erscheinenden Menüs war 
diese Frage schnell geklärt. Es 
handelt sich um einen Text, wie 
er sich z.B. beim Laden einer 
Textdatei unter "Ist Word” auf 
dem Bildschirm zeigt. Neben 
neun umfangreichen Lektionen 
zum Thema C-Programmierung 
enthält er eine Anleitung zur Be- 

"I-- 


dienung des Tutors und drei An¬ 
weisungen zur Installation derC- 
Compiler Megamax. Lattice und 
Alcyon. Mit Hilfe der Cursor-Ta¬ 
sten kann der gesamte Text ent¬ 
weder seitenweise oder in Sprün¬ 
gen von fünf Seiten vor- und zu¬ 
rückgeblättert werden. Am obe¬ 
ren Bildrand befindet sich eine 
Leiste mit einem Hilfsmenü. 
Es zeigt an. in welche zusätzli¬ 
chen Programmpunkte mit den 
Funktionstasten verzweigt wer¬ 
den kann. Dabei handelt es sich 
unter anderem um ein Inhalts¬ 
verzeichnis von "C-Tutor” und 
eine ASCII-Tabelle. 



Auf einer weiteren Leiste am 
unteren Rand werden Datum 
und Uhrzeit angegeben. Außer¬ 
dem erhält der Anwender Infor¬ 
mationen darüber, auf welcher 
Seite und in welchem Kapitel von 
"C-Tutor" er sich befindet. Im 
Prinzip liegt hier also eine Art 
"elektronisches” Buch vor, des¬ 
sen einzelne Seiten und Kapitel 
blitzschnell und zielgerccht "auf¬ 
geblättert" werden können. 

Welchen Vorteil besitzt diese 
Art der Wissensvermittlung aber 
noch? Einen Namen haben sich 
Ixrnprogramme vor allem da¬ 
durch gemacht, daß sie dem An¬ 
wender die Möglichkeit des soge¬ 
nannten interaktiven Lernens 
bieten. Das bedeutet, der Schü¬ 
ler kann sein erworbenes Wissen 
durch die Beantwortung von Fra¬ 
gen testen, die das Programm 


Hg mneft Kersten 


C-Tutor 

Für alle Atari ST Computer 
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zwischendurch stellt. Bei korrek¬ 
ter Lösung lassen sich außerdem 
mit dem Computer die Ergebnis¬ 
se durch Simulation darstellen. 
Das alles könnte bei einem C-Tu- 
tor z.B. soaussehen: 

1. Vermittlung des Lehrstoffes: 
Erklärung des PRINTF-Be- 
fchls 

2. Frage: 

Schreiben Sie eine Pro¬ 
grammzeile. die den Satz 
"Das ist mein erstes C-Pro- 
gramm" auf dem Bildschirm 
ausgibt. 

3. Antwort: 

Der Lernende gibt die richti¬ 
gen Befehle ein. Macht er ei¬ 
nen Fehler, weist ihn das Pro¬ 
gramm sofort darauf hin. Au¬ 
ßerdem ließe sich dafür sor¬ 
gen, daß falsch eingegebene 
Zeichen vom Programm nicht 
angenommen werden und 
nicht auf dem Bildschirm er¬ 
scheinen. Für richtige und fal¬ 
sche Antworten erhält man je¬ 
weils Punkte. Am Ende der 
Übung kann man kontrollie¬ 
ren. ob man seine Kenntnisse 
im Vergleich zum letzten 
Durchgang erweitert hat. 

4. Simulation: 

Nach Betätigen der RE- 
TURN-Taste könnte auf dem 
Monitor das Bild erscheinen, 
das entsteht, wenn man die 
geschriebene Zeile kompilie¬ 
ren und das Programm laufen 
lassen würde. 

Auf diese Weise macht Lernen 
nicht nur Spaß, das erworbene 
Wissen wird auch besser verstan- 
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einfach das Frage- und Antwort- 
Spiel mit dem Computer ist. 

Möchte man bei "C-Tutor" 
von Hüthig alle neu erlernten Be¬ 
fehle sofort ausprobicren. bleibt 
eigentlich nur die Anschaffung 
eines zweiten Atari ST. in dem 
man dann den Compiler instal¬ 
liert. Das Programm enthält aber 
alle wichtigen Informationen zur 
Einarbeitung in die Program¬ 


miersprache C. ist leicht ver¬ 
ständlich und ohne Zweifel über¬ 
sichtlich gegliedert. 

Als echte Lem-Software läßt 
es sich allerdings nicht bezeich¬ 
nen. da die Komponenten Inter¬ 
aktivität und Simulation fehlen. 
Unter dem Motto "Fachbuch 
einmal anders" ist es zum Erler¬ 
nen von C dennoch geeignet, 
denn vielen Computerfans macht 


das Lesen von Texten erst dann 
richtig Spaß, wenn sie auf dem 
Bildschirm erscheinen. Der Preis 
beträgt 38.- DM. 

IW/ug«|ucltc 
Dr Alfred HUthig Verlag 
Im Weiher 10 
6000 Heidelberg 

Kurt Diednch 


XL/XE 

Riesen Softwareangebot auf 

DISKETTE & CASSETTE 

zu Niedrigstpreisen 

Kerne VersarvAostan außer bei Nachnahme 


Kostenlos« Info »n fordern bei: 



Armin Stürmer 

Blucherstr 17 0200 Wiesbaden 
Tel. 06121/405011 

Seidsr a» uns h c u e e n» m inrwn 
AManc» und 9r<Minan)KM 

...und Software für alle gängigen 
V Computer JJ 


KUNDENMITTEILUNG! 

Die Kunden, die bei uns Hardware gekauft haben 
(ST- u. XL-Sampler/Sprachbox/RS 232), wenden sich 
bitte zwecks Update-Versionen an die 

Firma Jörg D. Lange 
Kohlgarten 12 
2000 Hamburg 63 

Herr Lange wird in Zukunft den Vertrieb der Hardware 
übernehmen. 
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Diese und natürlich 
viele andere interessante 
Themen waren in den 
früheren Ausgaben des 
ATARI magazins. Stoff für 
viele spannende Stunden, 
den Sie sich nicht 
entgehen lassen sollten. 
Die meisten Ausgaben 
sind noch zu haben. 
Greifen Sie zu! 

Den Bestellschein 
finden Sie. S. 89 


ATAM magarin 11-12/0# 
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Platinen aus 
dem ST 


Mit ”PCB-Layout ” unterstützt der Computer das Zeichnen 
von Layouts 


D l as Anleitungsbuch zu 
1 diesem Programm fällt 
mit einem gut gelungenen 
Cover und knallrot eingefärbten 
Seiten auf. Das Motiv für diese 
Farbenpracht scheint eindeutig: 
Schwarze Buchstaben auf rotem 
Papier lassen sich von vielen Fo¬ 
tokopierern schlecht vervielfälti¬ 
gen. und ohne Anleitung nützt 
meist die beste Kopie eines Pro¬ 
gramms nichts. (Allerdings ist 
ein auf einem guten Kopierer 
hergestelltes Duplikat wesentlich 
deutlicher und augenschonender 
zu lesen als das schockfarbene 
Original.) 

Ob der Autor dieses nicht ko¬ 
piergeschützten Programms mit 
dem Handbuch-Hindernis je¬ 
doch sein Ziel erreicht, ist frag¬ 
lich: “PCB-Layout” ist so gut 
strukturiert, daß man sich auch 
ohne Anleitungsbuch nach eini¬ 
ger Zeit auf der Benutzeroberflä¬ 
che zurechtfindet. Sie setzt sich 
aus einer Icon-Lciste und dem 
bekannten GEM-Pull-down-Me- 
nü zusammen. 


“PCB-Layout” wird von GEM 
aus ganz einfach durch Anklik- 
ken gestartet und funktioniert 
auf Anhieb, d.h. ohne den sonst 
oft üblichen Installations-Firle¬ 
fanz. Das Programm ist objekto¬ 
rientiert und bringt damit viele 
Vorteile beim Abspcichem und 
nachträglichen Ändern oder 

16 b« 

Zoomen. Überdie am linken Bil¬ 
drand gezeigte Icon-Lciste lassen 
sich durch einfaches Anklicken 
mit der Maus beispielsweise fol¬ 
gende Menüpunkte anwählcn: 

- Setzen von Lötaugen 

- Zeichnen von Linien, Routen 

- Zeichnen von IC-Fassungen 

- Loschen 

Eine Spätzündung hat das an¬ 
sonsten hervorragende Pro¬ 
gramm beim Anwählcn der Icons 
und beim Positionieren der Löt- 
augen und Leiterbahnanfangs¬ 
punkte. Nach dem Mausklick 


Auch mit einem 
9-Nadei-Oruk- 
ker erreicht 
man vollkom¬ 
men schwarze 
Ergebnisse 
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dauert es fast eine Sekunde, bis 
der Rechner die gewünschte Op¬ 
tion ausfuhrt. Beim schnellen 
Zeichnen kann es deshalb Vor¬ 
kommen, daß verschiedene Ope¬ 
rationen nicht ausgeführt wer¬ 
den. 

Mit einer weiteren, sehr inter¬ 
essanten Icon-Funktion läßt sich 
der Bildschirmbereich stufcnlos 
über eine Fläche schieben, die 
der vierfachen Bildschirmgröße 
entspricht. Damit kann man die 
durch den Monitor aufcrlcgten 
Grenzen überwinden. Es ist also 
möglich, daß das Layout viermal 
so groß ist wie der Schirm, der le¬ 
diglich einen Ausschnitt des voll¬ 
ständigen Bildes zeigt. Diese 
Funktion läßt sich auch durch 
Betätigen der bekannten GEM- 
Rollbalken ausführen. 

Zum Verschieben, Löschen 
und Kopieren beliebig großer 
Bildausschnittc existiert eine 
Edit-Funktion, über die sich die 
Ausschnitte zusätzlich drehen 
und spiegeln lassen. Per Maus 
abrufbarc, kleine Grafikelemen¬ 
te erlauben eine weitere Opti¬ 
mierung der gezeichneten Leiter¬ 
bahnen. 

Nützlich ist auch die Statistik- 
Funktion. die genau Auskunft 
darüber erteilt, wie viele Löl- 
punktc sich beispielsweise in ei¬ 
nem Layout befinden. Dies hilft, 
Fehler zu vermeiden. Das Ab- 
speichem und Laden von Lay¬ 
outs geschieht per Pull-down- 
Menü und geht ebenso problem¬ 
los vonstatten wie das Löschen 
von Zeichnungen. 

Selbstverständlich besteht 
auch hier, wie bei allen guten 
Layout-Programmen, die Mög- 
den und behalten. Programme, 
die so vorgehcn, existieren be¬ 
reits auf dem kommerziellen 
Software-Markt. Beim vorlie¬ 
genden "C-Tutor” hat man sich 
jedoch nicht an diesen Standard 
gehalten. Das ist eigentlich ver¬ 
wunderlich. An unlösbaren Pro- 
grammicrproblcmen kann es 
wohl nicht liegen, denn jeder, der 
bereits in Basic mit INPUT-Be- 
fehlen gearbeitet hat. weiß, wie 






lichkeit der Herstellung durch- 
kontaktierter Platinen. Das be¬ 
deutet, daß an zwei unterschied¬ 
lichen, aber gleichzeitig gezeig¬ 
ten Layouts wechselweise gear¬ 
beitet werden kann. Die Leiter¬ 
bahnen der Rückseite sind dabei 
jeweils in schraffierter Form dar¬ 
gestellt. 

Der Probeausdruck eines auf 
der Diskette vorhandenen De¬ 
mo-Layouts gelang ohne Proble¬ 
me, und zwar mit einem ganz 
normalen 9-Nadel-Drucker (Star 
NL-10). Für ihn existierte zwar 
kein spezieller Treiber, aber 
dank Kompatibilität zum Epson- 
Standard ging es auch ohne. Lei¬ 
der war es nur möglich, die zwei¬ 
fache Vergrößerung auszugeben. 
Beim Maßstab 1:1 stürzte der 
Rechner ab. 


Das Bild zeichnet sich auch oh¬ 
ne 24-Nadler durch ein lückenlo¬ 
ses, tiefes Schwarz aus. Dies 
hängt damit zusammen, daß der 
Druckkopf pro Zeile mehrmals 
über das Papier wandert und da¬ 
bei jedesmal in kaum wahrnehm¬ 
barem Maße verschobene Gra¬ 
fikzeilen der höchsten Auflösung 
zu Papier bringt. Das macht zwar 
einen furchtbaren Lärm und dau¬ 
ert sehr lange, aber es lohnt sich. 

Wie man die zweifellos hervor¬ 
ragende und maßstabgenauc 
Zeichnung vom Papier auf eine 
Klarsichtfolie überträgt, gehört 
nicht zu den Aufgaben eines 
Computers. Um die Qualität der 
fertigen Platine dem professio¬ 
nellen Aussehen des ausgedruck¬ 
ten Layouts anzupassen, wäre ei¬ 
ne Reprokamera mit einstellba¬ 


rer Vergrößerung sicher das be¬ 
ste. 

Handelt es sich hier also um 
ein Programm für Profis? Ganz 
sicher genügt die Qualität des ge¬ 
druckten Layouts auch professio¬ 
nellen Zwecken. Für den Laien 
stehen aber immer noch Fotoko¬ 
pierer und Klarpaus-Spray als ge¬ 
eignete Hilfsmittel zur Verfü¬ 
gung. Ohne Zweifel ist "PCB- 
Layout” ein empfehlenswertes 
Programm, das alle Atari-Besit¬ 
zer mit Elektronikkenntnissen zu 
routinierten Layout-Zeichnern 
macht. Sein Preis beträgt 199.50 
DM; die kommende Version 2.0 
wird rund 100 DM teurer sein. 

Dipl -Ing, Thomas Pracfckc 
Holrvugiksmp 55 
rW2 Flintbek 

Kurt Dietrich 
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TIPS + TRICKS 



Landkarte 
für Peeker 

Eine Memory-Map gibt Ihnen wichtige Speicheradressen 
und viele Manipulationsmöglichkeiten. 


M n diesem Beitrag will ich zu- 
m sammenfassend die wichtigen 
■ Speicherstellen der "kleinen" 
Ataris erläutern. Wendet man 
dieses Wissen richtig an, so wer¬ 
den fast unglaubliche Dinge 
möglich. 

Zunächst möchte ich aber 
noch einige Grundlagen vermit¬ 
teln. Bekanntlich besteht ein 
Byte aus acht Informationsein¬ 
heiten, den Bits. Es lassen sich al¬ 
so in einer Speicherstelle maxi¬ 
mal zwei hoch acht, also 256 ver¬ 
schiedene Zustände darstcllcn. 
Sind größere Werte zu speichern, 
wird die Zahl auf zwei Bytes 
"verteilt”. Zuerst erfolgt eine Di¬ 
vision des Wertes durch 256. Das 


Ergebnis, von dem die Nach- 
kommaslellcn abgeschnitten 
werden, kommt in die höhere 
Speicherstelle, der Rest in die 
niedrigere. Hierzu ein Beispiel: 

Will man den Wert 1000 spei¬ 
chern, so ergibt dies 1000/256 = 
3.90625, also rund 3. Somit sind 
768 (= 3*256) untergebracht; cs 
bleibt ein Rest von 232. Im Spei¬ 
cher steht dann also zuerst das 
höherwertige Byte (da die Zahl 
ja das 256fache "wert” ist), dann 
das niederwertige. Aus dem Eng¬ 
lischen stammen hierfür die Ab¬ 
kürzungen MSB (Most Signifi- 
cant Byte) und LSB (Least Signi- 
ficant Byte). Oft spricht man 
aber auch von HI-Byte und LO- 
Byte. 


Ein Beispiel für einen Wert, 
der sich aus zwei Speicherstellen 
zusammensetzt, ist der Beginn 
des Bildschirmspeichers. In Ba¬ 
sic errechnet man diesen folgen¬ 
dermaßen: 

SCREEN = PF.EK (88) + 256* 
PEF.K (89) 

Um einen Wert aufzuteilen, 
können Sie folgende Formel ver¬ 
wenden: 

HI = INT (WERT/256): LO = 
WERT - HI • 256 

Nun haben jedoch bei man¬ 
chen Speicherstcllen einzelne 
Bits eine spezielle Bedeutung. 
Diese müssen dann je nach 
Wunsch gesetzt oder gelöscht 
werden können. Wie funktio¬ 
niert dies? Ganz einfach: Jedes 
der acht Bits hat eine bestimmte 
Wertigkeit. Um den Inhalt einer 
Speicherstelle zu erhalten, wird 
nun die Wertigkeit aller gesetz¬ 
ten Bits addiert: 

Wertigkeit 

128 64 32 16 8 4 2 I 
Bit-Nummer 

7 6 5 4 3 2 10 

Die Bits werden also von 
rechts nach links durchnume¬ 
riert, beginnend bei 0. Die Wer¬ 
tigkeit errechnet sich, indem man 
2 mit der Bit-Nummer potenziert 
(2 hoch Bit-Nummer). 

Das Bit-Muster, also das Aus¬ 
sehen der einzelnen Bits aus ei¬ 
ner Zahl erhält man, wenn man 
die Wertigkeiten der Bits von 
links nach rechts (also beginnend 
mit 128) von der ursprünglichen 
Zahl abzuzichen (oder zu divi¬ 
dieren) versucht. Ergibt sich eine 
positive Zahl, notiert man eine 1. 
Wäre das Resultat negativ, un¬ 
terläßt man die Subtraktion und 
vermerkt eine 0. Dann fährt man 
mit der nächsten Wertigkeit fort. 
Wenn am Schluß, also nach dem 
Test auf I, noch ein Rest ver¬ 
bleibt. so war die ursprüngliche 
Zahl größer als 256, oder Sic ha- 
ben sich verrechnet! _ 

Hierein Beispiel. Die Zahl 123 
soll umgerechnet werden: 

123 - 128 - 0 
• 123 — 64 = 1 Rest: 59 
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59 - 

32 = 

1 

Rest: 

27 

27 - 

16 = 

1 

Rest: 

11 

11 - 

8 = 

1 

Rest: 

3 

3 - 

4 = 

0 



3 - 

2 = 

1 

Rest: 

1 

1 - 

1 = 

1 

Rest: 

0 


Es ergibt sich also: 01111011 

Soll nun ein bestimmtes Bit ge¬ 
setzt werden, muß man einfach 
seine Wertigkeit zum Inhalt der 
Spcichcrstcllc addieren. Ent¬ 
sprechend ist zum Löschen eines 
Bits seine Wertigkeit vom Inhalt 
der Speicherstelle abzuziehen. 
Natürlich muß man sich sicher 
sein, daß das Bit nicht schon ge¬ 
setzt bzw. gelöscht ist! Dazu ein 
Beispiel: Der Wert 65 läßt darauf 
schließen, daß bisher nur die Bits 
6 und 0 gesetzt sind. (64 + I er¬ 
gibt 65.) Will man auch Bit 3 set¬ 
zen, muß man 8 addieren, erhält 
also 73. 

Assembler-Programmierer 
verwenden nun jedoch nicht die 
gewohnte Art der Zahlendarstel¬ 
lung mit der Basis 10. sondern 
mit der Basis 16! Erstcres be¬ 
zeichnet man als Dezimal-, letz¬ 
teres als Hexadezimal- (Hex) 
oder richtiger Sedezimalsystem. 
Während es in unserem gewohn¬ 
ten Dezimalsystem 10 Ziffern* 
gibt (0-9). baut das hexadezimale 
auf 16 auf. nämlich den Ziffern 0 
bis 9, ergänzt durch die Buchsta¬ 
ben A bis F. A (Hex) entspricht 
also 10. F (Hex) 15. Genau wie 
im Dezimalsystem werden grö¬ 
ßere Zahlen durch Anfügen ei¬ 
ner weiteren Stelle dargestellt. 10 
(Hex) entspricht also 16. So las¬ 
sen sich alle Zahlen von 0 bis 255 
durch nur 2 Stellen charakterisie¬ 
ren. (FF (Hex) entspricht 255.) 
Übrigens wird international das 
Dollarzeichen vor einer Zahl zur 
Kennzeichnung einer Hex-Zahl 
verwendet (also $FF statt 255). 

Wo liegt nun aber der Vorteil 
dieses Systems? Untergliedert 
man gedanklich die acht Bits ei¬ 
nes Byte in zwei Vierergruppen, 
so erhält man zwei Nibbles mit ei¬ 
ner Länge von jeweils vier Bit. 
Da sich mit vier Bit maximal 16 
Werte darstellen lassen, entspre¬ 
chen diese praktischerweise den 
Ziffern des scdczimalcn Systems. 


Man muß sich also nur noch 16 
Bit-Muster mit jeweils vier Zif¬ 
fern merken, um aus einer Hex- 
Zahl bis 255 das Bit-Muster zu er¬ 
halten! Nehmen wir als Beispiel 
das Bit-Muster der Zahl 123 = 
$7B: 

7 entspricht 0111. 

SB entspricht 1011. 

Es ergibt sich also das Bit-Muster 
01111011. 

Im weiteren werde ich mich je¬ 
doch hauptsächlich auf die ge¬ 
wohnte dezimale Darstellung be¬ 
schränken. Sedezimale Zahlen 
sind jeweils durch ein S gekenn¬ 
zeichnet. 

Die folgenden Tips und Tricks 
richten sich hauptsächlich anden 
Basic-Programmierer. Assem¬ 
bler-Freaks erreichen mit den 
Adressen und Werten natürlich 
denselben Effekt. Auch für an¬ 
dere Programmiersprachen gel¬ 
ten die angegebenen Daten ent¬ 
sprechend. von den Basic-spezi¬ 
fischen Werten einmal abgese¬ 
hen. 



0-7 

nur von interner Bedeutung 

a 

Steht in dieser Speicherstelle ein 
Wert ungleich 0. so wird mit SY¬ 
STEM RESET nur ein Warm¬ 
start ausgelöst. 

9 

BOOTFLAG: Bei erfolgrei¬ 
chem Disk-Boot steht in dieser 
Speicherstelle eine 1, bei ge¬ 
glücktem Cassetten-Boot eine 2. 
Bei einer 0 wurde von keinem 
Speichermedium gebootet. An¬ 
dere Werte (z.B. 255) veranlas¬ 
sen. daß der Computer bei einem 
System-Reset abstürzt. 

10 , 11 

(SA. SB) DOSVF.CTOR: Start¬ 
adresse. an der Disketten-Soft- 
ware gestartet wird. Läßt sich 
auch auf eigene Routinen bie¬ 
gen. diese werden jedoch bei ei¬ 
nem Reset wieder auf den ur¬ 
sprünglichen Wert gesetzt. Für 


das DOS steht dieser in 5446 
(LO) und 5450 (Hl). Ist kein 
DOS gebootet, so führt neben 
BYE auch DOS zum Selbsttest. 

12, 13 

(SC. $D) DOSINIT: Initialisie- 
rungsadressc für das DOS. W'ur- 
de nicht gebootet, so steht hierO. 

14, 16 

($E, $F) BASMEMTOP: Ent¬ 
hält die höchste vom Anwender¬ 
programm benutzbare Speicher¬ 
stelle. die sowohl vom Betriebs¬ 
system als auch vom Basic abge¬ 
fragt wird. So kommen z. B. spei¬ 
cherintensive Grafikstufen nur 
zur Darstellung, wenn hier aus¬ 
reichend Speicher ermittelt wird. 
Normalerweise liegt hinter der 
hier angegebenen Adresse der 
Bildschirmspcichcr. 

19 

($10) POKEYMASK: Mit Hilfe 
des Bit-Musters in dieser Spei¬ 
cherzelle wird fcstgclegt. welche 
Interrupts gesperrt bzw. erlaubt 
sind. 16 ist das Schattenregister 
von 53774 (SD20E). Folgende 
Bits werden verwendet (1 = ak¬ 
tiv): 

7: BREAK-Taste 
6: Tastatur-Interrupt 
5: serieller Inpul READY 
4: Anforderung Output seriell 
3: serieller Output beendet 
2: POKEY-Timer 4 - Interrupt 
(Timer 4 erst ab Rev. B 
ROMs) 

1: POKEY-Timer 2 
0: POKEY-Timer 1 
Poked man den Wert 112 in 16 
und (!) 53774, ist die BREAK- 
Taste außer Funktion gesetzt. 
Allerdings stellen die RESET- 
Taste oder der GRAPHICS-Be- 
fehl (aber auch bestimmte 
OPEN) den alten Zustand wie¬ 
der her. 

17 

(SU) BREAKFLAG: Ist dieser 
Wert 0. so ist BREAK gedrückt. 
Jeder andere Wert bedeutet, daß 
diese Taste nicht betätigt wurde. 
Natürlich muß vorher BREAK 
abgeschaltet werden. 

18, 19, 20 

($12. $13. $14) CLOCK: Diese 
drei Speicherzellen bilden die 
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Uhr des 8-Bit-Atari. 50mal pro 
Sekunde wird der Inhalt von 20 
um I weitergezählt. Ist255(SFF) 
erreicht, so wird wieder bei 0 be¬ 
gonnen und 19 inkrementiert. Ist 
19 "voll", wird 18 um eins weiter- 
gezählt. Mit folgender Zeile 
kann man fcststcllen. wie lange 
der Computer schon eingeschal¬ 
tet ist (wenn man diesen Timer 
nicht vorher auf 0 gepoked hat): 

PRINT (PEEK (18) * 65536 + 
PFEK(I9).256 + PEEK(20))/ 
50 

21,22 

($15. $16) BUFADR: zeitweiser 
Zero-Page-Zeiger auf den (128- 
Bytes-)Disketten-Buffer des 
DOS 

23 

($17) ICCOMT; Hier wird der 
CIO-Befehl gespeichert. 

24,23 

($18. $19) DSKFMS: Zeiger auf 
das Dateiverwaltungssvstem des 
DOS 

26,27 

($1A, $1B) DSKUTL: Zeiger 
auf einen Buffer des DUP ( = 
Disk Utility Package - das 
”DOS-Mcnü") 

28 

($1C) PRINTERTIMEOUT: 
Der Inhalt dieses Registers wird 
heruntcrgezählt, um das Time¬ 
out des Druckers festzustellen. 

29 

($ 1D) PRINTBUFF: Zeiger in¬ 
nerhalb des Drucker-Buffers. Er 
liegt zwischen 0 und dem Wert in 
Zelle 30. 

30 

($1E) PBUFFSIZE: lm Normal¬ 
modus steht hier der Wert 40. bei 
doppelter Breite 20. 

31 

($IF) TEMPPCHAR: Hier ist 
das Zeichen zwischengespei¬ 
chert. das als nächstes an den 
Drucker ausgegeben werden 
soll. 

Die folgenden 16 Speicherzel¬ 
len gehören zum Zero-Pagc-In- 
pul/Output-Control-Block. Das 
CIO (zentrale Ein- und Ausga¬ 
beroutine des Betriebssystems) 

“I-- 


speichert hier wichtige Informa¬ 
tionen über den Befehl und den 
verwendeten Händler. 

32 

($20) HINDEXNUM: Handlcr- 
Indcx-Nummer. Ist kein File ge¬ 
öffnet, so steht hier 255 ($FF). 

33 

($21) DRIVENUM: Hier ist bei 
bestimmten Diskcttenbefehlen 
die Laufwerknummer abgelegt. 

34 

($22) CIOCOM: Hier steht der 
in Arbeit befindliche CIO-Be- 
fehl. 

35 

($23) IOCBSTAT: Platz für Sta¬ 
tusmeldung der CIO-Routinc 

36,37 

($24, $25) IOCBBUFF: Zeiger 
auf die (Daten- )Buffer-Adresse 

38,39 

($26, $27) lOCBPUT: Zeiger 
auf die Routine zur Ausgabe ei¬ 
nes Zeichens 

40,41 

($28. $29) lOCBBUFFLEN: 
Zähler für die mit GET bzw. 
PUT bearbeiteten Bytes 

42-47 

($2A-$2F) IOCBAUX: Hier 
werden Hilfsinformationen ab¬ 
gelegt. Besonders interessant 
sind die beiden Spcichcrstellen 
44 und 45, da diese bei den Basic- 
Befehlen NOTE und POINT 
verwendet werden, um den Zei¬ 
ger innerhalb einer geöffneten 
Datei zu verwalten. 

48 

($30) STATUS: Hier steht der 
Status der SIO, also der seriellen 
I nput/Output- Rout i ne n. 

49 

($31) DSKCHK: Hier wird die 
Prüfsumme abgelegt, die bei der 
seriellen Übertragung von Daten 
errechnet wird. 

50,51 

($32, $33) DSKBUFF: Zeiger 
auf den Buffer-Anfang für Dis¬ 
ketten- und Cassettenoperatio- 
nen 

52,53 

($34. $35) ENDBUFF: Zeiger 
auf das Ende des obigen Buffers 


34 

($36) COMRETR Y: Hier ist die 
gewünschte Zahl der Versuche 
gespeichert, bevor ein Befehl als 
gescheitert gemeldet werden 
soll. Hier steht normalerweise ei¬ 
ne 13 ($D). 

55 

($37) DEVRETRY: Der Inhalt 
dieser Zelle gibt an, wie oft ver¬ 
sucht werden soll, ein Gerät an¬ 
zusprechen. Default ist 1. 

36 

($38) BUFFULL: Steht hier ei¬ 
ne 255 ($FF), so ist der Daten- 
Buffer voll. 

37 

($39) RECVDONE: Flag für 
"Empfang beendet" = 255 

58 

($3A) TRANSDONE: Rag für 
"Sendung beendet" = 255 

59 

($3B) CHKSEND: Flag für 
"Prüfsumme gesendet" = 255 

60 

($3C) NOCHKSUM: Ist dieser 
Wert ungleich 0, so wird keine 
Prüfsumme gesendet. 

61 

($3D) CBUFFPTR: Pointer der 
Cassettenroutine im Buffer mit 
den Daten, die gelesen bzw. ge¬ 
schrieben werden sollen. Dieser 
reicht von 0 bis zum Wert in Zelle 
650 ($28A). Wird mit 128 initiali¬ 
siert. 

62 

($3E) GAPTYPE: Dieser Wert 
ist 0. wenn die Gaps (Pausen zwi¬ 
schen den Datenblöcken auf Cas- 
sette) die normale Länge haben. 
128 ($80) steht für die besonders 
langen Gaps am Beginn einer 
Aufzeichnung. 

63 

($3F) CASSEOF: Ein von Null 
verschiedener Wert in dieser 
Speicherstelle bedeutet, daß das 
EOF (End Of File) einer Casset- 
tcnaufzeichnung erreicht wurde. 

64 

(S40) BEEPCOUNT: Zähler für 
die Anzahl der Beeps bei den 
Cassettenbefehlen (1 x für 
PLAY. 2 x für REC + PLAY) 

Thomas Tausend 




SERIE 



W ] achdcm wir beim letzten 
Mal einen schnellen Plot 
für die höchste Auflösung 
des Atari XL programmiert ha¬ 
ben, geht es heute um die zweite 
wichtige Gruppe von Grafikrou¬ 
tinen, nämlich die Linienrouti¬ 
nen. 

Linie = Linie? 

Wenn man in der Computer¬ 
grafik von Linien spricht und die¬ 
se Linien auch noch schnell am 
Bildschirm erscheinen sollen, 
muß man folgende drei Arten un¬ 
terscheiden: 

- Linie zwischen zwei beliebigen 
Punkten 

- horizontale Linie 
- vertikale Linie 


steht bereits ein sehr guter und 
bekannter Algorithmus zur Ver¬ 
fügung. In Bild I sehen Sie das 
Flußdiagramm dieser LINE- 
Routine. Sie berechnet erst die 
Differenz zwischen Anfangs- und 
Endpunkt in x- und y-Richtung. 
In der folgenden Schleife werden 
dann die Pixel entsprechend die¬ 
ser Differenz auf der gesamten 
Strecke zwischen Anfangs- und 
Endpunkt verteilt. Für alle Be¬ 
rechnungen werden nur Additio¬ 
nen und Subtraktionen sowie ei¬ 
ne Division durch 2 benötigt. 
Deshalb ist der Algorithmus 
auch so schnell. 

Die alleinige Umsetzung die¬ 
ses Ablaufplancs in Maschinen¬ 
sprache und die Verwendung des 
neuen POINT-Kommandos 
bringt zwar einen kleinen Ge¬ 
schwindigkeitsvorteil, es ist aber 
noch eine weitere Optimierung 
möglich. Der Bremsklotz ist. 
man glaubt cs kaum, der PLOT- 
bzw. der POINT-Befehl. Dieser 
ist zwar sehr schnell, er wird je¬ 
doch beim Ziehen einer Linie 
recht häufig aufgerufen, und die 
dafür benötigte Zeit summiert 
sich rasch zu einem hübschen Be- 


Das geht viel rascher als der stän¬ 
dige Aufruf einer Plot-Roulinc. 
Der so programmierte LINE ist 
mehr als doppelt so schnell wie 
der OS-LINE-Befehl (ca. 115 % 
Geschwindigkeitssteigerung). 

Möglich ist aber noch eine wei¬ 
tere Zeitersparnis. Wie schon er¬ 
wähnt. gibt cs zwei oft benötigte 
Spezialfälle. Verwendet man 
hierfür das normale LINE-Kom- 
mando. so wird viel Rechenzeit 
für die unnötige Berechnung der 
Linienrichtung verschwendet. 
Diese kennen wir ja bereits. Wir 
machen uns diesen Umstand nun 
zunutze und programmieren die 
HLINE- und die VLINE-Routi- 
ne. Beide verrichten ihre Arbeit 
so schnell, daß man den Vorgang 
des Linienziehens mit bloßem 
Auge nicht mehr verfolgen kann. 

HLINE 

Zuerst berechnen wir die 
Start- und Endadresse der Linie 
im Bildschirmspeicher und füllen 
diesen mit 255. Eine Ausnahme 
bilden die beiden Rand-Bytes 
der Linie. In diesen dürfen natür¬ 
lich nicht alle Bits gesetzt wer¬ 
den. Wir müssen erst die genau- 


S rafik 


Sie werden sich nun sicher fra¬ 
gen. warum man diese Unter¬ 
scheidung trifft, denn eigentlich 
umfaßt die "beliebige Linie” ja 
auch die beiden anderen Spezial- 
fälle. Die Antwort ist ganz ein¬ 
leuchtend: Horizontale bzw. ver¬ 
tikale Linien lassen sich mit eige¬ 
nen, speziell auf diesen Fall zuge- 
schnittenen Routinen viel ra¬ 
scher ziehen. Mit diesen kann 
man schnelle FRAME- und 
BOX-Bcfchlc schreiben, wie 
man sie aus Zeichenprogrammen 
kennt. 

Step by Step 

Um eine Linie zwischen zwei 
beliebigen Punkten zu ziehen. 


trag. Bei jedem Aufruf von 
POINT wird die gesamte Berech¬ 
nung der Bildschirmadresse 
durchlaufen. Doch dies ist ei¬ 
gentlich unnötig, denn beim Zie¬ 
hen einen durchgehenden Linie 
(und eine solche wollen wir) liegt 
jeder Punkt direkt neben dem 
vorhergehenden, d.h. also 
rechts, links, über, unter oder 
diagonal von diesem. 

Diesen Umstand nützen wir 
aus und ermitteln nur einmal mit 
POINT (bzw. LOCATE) die 
Bildschirmposition des Start¬ 
punktes Dann rechnen wir im¬ 
mer von diesem Punkt aus wei¬ 
ter. Dafür genügen einfache Ad¬ 
ditionen bzw. Subtraktionen. 


en Bit-Positionen bestimmen, 
um dann mit Hilfe der zwei Ta¬ 
bellen MTABI und MTAB2 die 
richtigen Bits zu setzen und die 
anderen unberührt zu lassen. 
Hier handelt es sich also prak¬ 
tisch um den gleichen Vorgang, 
wie er in Heft 5/89 (s. Blittcr XL) 
beschrieben wurde. 


Mm/Immi- 
bierecke bringt 
Teil 2 der 
schnellen 
Grafikroutinen 


Einen Spezialfall übernimmt 
ONEMASK; Anfangs- und End¬ 
punkt liegen in einem Byte. Hier 
müssen die zwei Tabellenwertc 
mit AND vermischt werden. Na¬ 
türlich ist diese Linienroutine 
sehr schnell, denn es finden fast 
nur Byte-Operationen statt; eine 
tempomindernde Plot-Routine 
ist nicht nötig. 
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Das FluB- 
diagramm zur 


VLINE 

Die VLINE-Routinc ist noch 
etwas kürzer, denn wie immer in 
der Grafikprogrammierung ist 
die y-Richtung einfacher in den 
Griff zu bekommen. Wieder be¬ 
rechnen wir die Lage (Bild¬ 
schirmadresse) des Anfangs¬ 
punkts und die Bit-Position in 
diesem Byte. Dies geschieht ähn¬ 
lich wie bei POINT mit Hilfe der 
Tabelle LTAB. Nun muß man 
dieses Bit setzen und den Vor¬ 
gang so lange wiederholen, bis 
man zur Endzeile gelangt ist. In 
dieser Schleife genügt eine Addi¬ 
tion von 40 zu der aktuellen Bild¬ 
schirmadresse. um die nächste 
Zeile zu erreichen. 


Das Listing 

Der ATMAS-Qucllcodc im 
heutigen Teil ist etwas länger, 
denn er enthält alle drei Linien¬ 
routinen. Die LINE-Routine ist 
kaum dokumentiert, da es sich 
um eine fast hundertprozentige 
Umsetzung des Rußdiagramms 
in Bild 1 handelt. Bevor Sic die 
neuen Routinen verwenden kön¬ 
nen. müssen Sie den Quelltext 
aus Teil I an das Ende des heuti¬ 
gen Listings anhängen (also ein¬ 
fach dazuladen). Dann löschen 
Sie den ORG-Befehl und den 
DEMO-Teil aus Folge l, so daß 
nur noch die "reinen"Grafikrou- 
tinen und deren Variablen vor¬ 
handen sind. Nun läßt sich der 
zusammengefaßte Quellcode auf 
Diskette abspeichern. 

Jetzt können Sie wieder die 
GRAFLIB (die GRAFLIB-De- 
mo ist natürlich auch zu löschen!) 
vor das Gesamt-Listing laden 
und das neue Demo aus dem Mo¬ 
nitor mit GIFOÜ starten. Hier 
noch ein kleiner Tip: Wenn Sic 
zuvor den Cursor mit CON- 
TROL-D an das Textende bewe¬ 
gen, ist dieser nach Ablauf des 
Demos unversehrt! Zu erwähnen 
ist außerdem, daß alle Linienrou¬ 
tinen das von Ihnen verwendete 
Muster in der Mustertabelle be¬ 
achten. 

Andre« Binncr 


schnellen Line- 
Routlne. Da* 
Assembler- 
listing 
Ist eine Um¬ 
setzung dieser 
Darstellung 


Teil 2 


Startpunkt) KR.YR 
Endpunkt ■ HB/YB 




( E N J P ) 


Assemblerecke "Schnell« Grafik" 
Teil 2 

von Andreas Binner 1989 


Benoetigt den Quellcode aus Teil 1 
Euer Demo erst GRAFLIB.SRC laden! 


ORG S1FOO 

DEMO GRAPHICS 2« 
LDA *0 
STA 7*9 
LDA *15 
STA 71« 

LDA *0 
STA TX 
STA TX+1 
LDA *1 
STA FARBE 
LDA *0 
STA XA 
STA XA+-1 
LDA *96 
STA YA 
LDA *63 
STA XB 
LDA *1 
STA XB+1 
JSR HLINE 
LDA *160 
STA XA 


LDA «0 
STA XA+1 
STA YA 
LDA *191 
STA YB 
JSR VLIHB 

EL LDA TX 

STA XA 
LDA TX+1 
STA XA+1 
LDA *0 
STA YA 
LDA «319 
SEC 

SBC TX 
STA XB 

LDA *319/256 
SBC TX+1 
STA XB«-1 
LDA *192 
STA YB 


40 
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JSR 

LINE 

LDA 

TX 

CLC 


ADC 

• 4 

STA 

TX 

LDA 

TX+1 

ADC 

• 0 

STA 

TX+1 

BEQ 

EL 

LOA 

TX 

CMP 

• 64 

BCC 

EL 

JMP 

DO 


DO 


•Linie von XA.YA nach XB,YB 


U 

V 

D1X 

D1Y 

D2X 

D2Y 

M 

N 

XA 

YA 

XB 

YB 

S 

ZP1 

ZP2 

BIX 

TX 

EXA 

EXB 

HELP 

QMASK 

LINE 


EQU 1552 
EQU 1554 
EQU 1556 
EQU 1558 
EQU 1560 
EQU 1562 
EQU 1564 
EQU 1566 
EQU 1568 
EQU 1570 
EQU 1571 
EQU 1573 
EQU 1575 
EQU 1577 
EQU 1578 
EQU 1579 
EQU 1580 
EQU 1582 
EQU 1583 
EQU 1584 
EQU 1585 


NNEG 


NNEG2 


Ql 


LDA 

U 


ROR 


STA 

M 


STA 

S 

LDA 

U+l 




STA 

M+i 


LDA 

• 255 

LDA 

D1X 


STA 

ZAE 

CMP 

• -1 


STA 

ZAE+1 

BNE 

NNEG 

FLOOP 

LDA 

YA 

LDA 

U 


STA 

Y 

EOR 

• 255 


LDX 

BIX 

STA 

M 


JSR 

PS ET 

INC 

M 


CLC 


LDA 

U+l 


LDA 

S 

EOR 

«255 


ADC 

N 

STA 

M+l 


STA 

S 

LDA 

V 


LDA 

S + l 

STA 

N 


ADC 

N+l 

LDA 

V+l 


STA 

S+l 

STA 

N+l 




LDA 

D1Y 


LDA 

M+l 

CMP 

«-1 


CMP 

S+l 

BNE 

NNEG2. 


BEQ 

Q3 

LDA 

V 


BCC 

Q2 

EOR 

• 255 


BCS 

AEND 

STA 

N 

Q3 

LDA 

H 

INC 

N 


CMP 

S 

LDA 

V+l 


BCS 

AEND 

EOR 

»255 

Q3 

SEC 


STA 

N+l 


LDA 

S 




SBC 

M 

CLC 



STA 

S 

LDA 

M+l 


LDA 

S+l 

CMP 

N+l 


SBC 

M+l 

BEQ 

Ql 


STA 

S+l 

BCC 

NGR 




BCS 

MGR 


LDA 

BIX 

LDA 

H 


CLC 



LOA 

STA 

LDA 

STA 

LOA 

STA 

JSR 

STX 

SEC 

LDA 

SBC 

STA 

LDA 

SBC 


XA Blldschirmadresse 

X des Startpunktes 

XA+1 - 

X+l 

NCR 

Y 

LOCATE 

BIX - 


CMP 

BCS 

LDA 

STA 

STA 


N 

MGR 

00 

D2X 

D2X+1 


XB 

XA 

U 

XB*1 
XA + 1 


Ab hier alles laut 
Flussdiagramm... 


STA 

U+l 

LDA 

D1Y 

SEC 


STA 

D2Y 

LDA 

YB 

LDA 

D1Y+1 

SBC 

YA 

STA 

D2Y+1 

STA 

V 

LDA 

M 



STA 

ZP1 

LDX 

U 

LDA 

M+l 

LDY 

U+l 

STA 

ZP2 

JSR 

SGN 

LDA 

N 

STA 

D1X 

STA 

M 

STX 

D1X+1 

LDA 

N+l 

STA 

D2X 

STA 

M+l 

STX 

D2X+1 

LOA 

ZP1 

LDX 

V 

STA 

N 

LDY 

• 0 

LDA 

ZP2 

JSR 

SGN 

STA 

N+l 

STA 

D1Y 



STX 

D1Y+1 

MGR LDA 

M+l 

LDA 

• 0 

LSR 


STA 

D2Y 

STA 

S+l 

STA 

D2Y+1 

LDA 

M 


Nil 


NE1 


Die eigentliche 
Linienschleife 


Punkt setzen 


Direkt Bildschi>m- 
adresse manipulieren 


NI2 


ADC D1X 
STA BIX 
CMP 0255 
BNE Nil 
LDA 07 
STA BIX 
LDA «1 
JSR ERGM 
JHP NE1 
CMP 08 
BNE NE1 
LDA »0 

STA BIX 
LDA »1 
JSR ERGP 

LDA D1Y 
BEQ SCHLEIF 
BMI NI2 
LDA 040 
JSR ERGP 
INC YA 
JMP SCHLEIF 
LDA 040 
JSR ERGM 
DEC YA 


SCHLEIF INC ZAE 


COMP 


BH 


BNE COMP 
INC ZAE+1 
LDA ZAE 
CMP M 
BEQ BH 
JMP FLOOP 
LDA ZAE+1 
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CMP M+l 
BGQ EHD 
JMP FLOOP 


Fertig 


LDX »e 
RTS 

•Schnell* Horizontale Linie 
•von XA,YA nach XB.YA 


Koordinaten testen 


Musterbyte lesen 


MUSTER,Y 
PATT 

YA B 

WERT a 

Me 

WERT+1 

MULT 

ERG 


Bildschirmadresse 

ausrechnen 


LDA D2Y 
BEQ SCHLEIF 
BMI NI4 
LDA *40 
JSR ERCP 
INC YA 
JMP SCHLEIF 
LDA «40 
JSR ERGM 
DEC YA 
JMP SCHLEIF 

CLC 

ADC ERG 
STA ERG 
LDA ERG+1 
ADC «0 
STA ERG+1 
RTS 


SAVMSC 

ERG 

ERG+1 

SAVMSC+1 

ERG+1 

XB X-Ende durch 8... 


...ergibt Anfangs¬ 
adresse 

X-Anfang durch 8.. 


STA HELP 
LDA ERG 
SEC 

SBC HELP 
STA BRG 
LDA ERG+1 
SBC «0 
STA ERG+1 


•SGN-Funktion 


#32 ...ergibt End- 

EXA adresse 

EXA Anfang und Ende in 

EXB einen Byte? 

ONEMASK ->Ja 

XA Masken aus Tabellen 

#7 holen... 

MTABI,Y 
MASK 
• 255 
IMASK 

MASK ... und mit Muster- 
PATT byt* verknuepfen 
MASK 

EXA Anfangsmask* setzen 

«ERG),Y 
IMASK 
MASK 
(ERG) , Y 

•255 Zwischenbytes mit 
PATT 255 auffuellen 
EXB 
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BEQ LAST 
STA (ERC),Y 
IHY 

JMP HLLO 

LAST LDA XB Endmaske setzen 

AND #7 
TAX 

LDA MTAB2.X 

STA HASK 

EOR #255 

STA IMASK 

LDA MASK 

AND PATT 

STA HASR 

LDA (ERG),Y 

AND IMASK 

ORA MASK 

STA (ERG),Y 

RTS Fertig 

ONEMASK LDA XB Masken mischen ... 
AND #7 
TAY 

LDA MTAB2.Y 
STA MASK 
LDA XA 
AND #7 
TAY 

LDA MTAB1,Y 
AND MASK 
STA MASK 
EOR #244 
STA IMASK 

LDA MASK ... und mit Muster- 
AND PATT byte verknuepfen 
STA MASK 
LDY EXB 

LDA (ERG),Y Byte entsprechend 

AND IMASK setzen 

ORA HASK 

STA (ERG),Y 

RJTS Fertig 


•Bittabellen fuer HLINE 


MTAB1 DFB 255.127.63.31,15,7,3.1 

MTAB2 DFB 128.192.224,249,248.252.254.255 


•Koordinatentest 

•Falls XA>XB -> SVAP(XA.XB) 

•Falls YA>YB -> SWAPIYA.YB) 

SWAP LDA YA 

CMP YB 
BCC YKOK 
LDA YA 
STA WERT 
LOA YB 
STA YA 
LDA WERT 
STA YB 

YKOK LDA XA+1 

CMP XB+1 
BCC XKOK 
BNE VBRT 
LDA XA 
CMP XB 
BCC XKOK 
VERT LDA XA 


STA WERT 
LDA XA+1 
STA WERT+1 
LDA XB 
STA XA 
LDA XB+1 
STA XA+1 
LDA WERT 
STA XB 
LDA WERT+1 
STA XB+1 

XKOK RTS 

•Schnelle vertikale Linie 

•von XA,YA nach XA,YB 

VLINE JSR SWAP Koordinaten testen 

LDA YA Anfangsbyte be- 
STA WERT rechnen 
LDA #40 
STA WERT+1 
JSR MULT 
LDA ERG 
CLC 

ADC SAVMSC 
STA ERG 
LDA ERG+1 
ADC SAVMSC+1 
STA ERG+1 
LDA XA 
AND #7 
TAX 


LSR 

LSR 

LSR 

STA EXA 
LDA XA+1 
BEQ NOH3 
LDA EXA 
CLC 

ADC «32 
STA EXA 

NOH3 LDY EXA Richtiges Bitmaske 

LDA LTAB.X aus Tabelle lesen 
STA MASK 
EOR #255 
STA IMASK 
LDX YA 

VLLO TXA 

AND #7 
TAY 

LDA MUSTER,Y Muster beachten 

AND MASK und Bit setzen 

STA QHASK 

LDY EXA 

LDA (ERG),Y 

AND IMASK 

ORA QMASK 

STA (ERG),Y 

LDA ERG naechste Zeile 
CLC 

ADC #40 
STA ERG 
LDA BRG+1 
ADC #0 
STA ERG+1 

CPX YB letzte Zeile ? 

BEQ VLEND -> Ja 
INX 

JMP VLLO 

VLEND RTS Fertig 


I 
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D l iesmal sollen in der ST- 
' Asscmblerecke einige 
Fips und Tricks verraten 
werden, mit denen Sie Ihre As¬ 
sembler-Programme optimieren 
können. Solche Werke bieten ja 
zwei Vorteile, nämlich hohe Ge¬ 
schwindigkeit und kurzen Code. 

Ein guter Assembler-Pro¬ 
grammierer ist natürlich immer 
daran interessiert, seine Pro¬ 
gramme noch schneller oder 
noch kürzer zu gestalten. So ist es 
beispielsweise bei der Erstellung 
von Scroll-Routinen erforder¬ 
lich. die Systemtakte zu zählen 
und eventuell längere Zeit damit 
zu verbringen, hier und dort ein 
paar Takte einzusparen. Diese 
können sich nämlich in Schleifen, 
die einige tausendmal pro Sekun¬ 
de durchlaufen werden, durch¬ 
aus zu nennenswerten Größen 
summieren. 

Außerdem ist es oft nötig, hier 
und da eine Verkürzung um eini¬ 
ge Bytes zu erzielen, da sonst der 
Speicher nicht ausreicht. Zu nen¬ 
nen sind hier beispielsweise 
Boot-Sektor-Programme. wo 
nur 512 Bytes zur Verfügung ste¬ 
hen. Grundsätzlich muß aber 
schon jetzt gesagt werden, daß im 
Normalfall ein Programm um so 
schneller wird, je länger es ist. 
Umgekehrt sind kurze Routinen 
sehr oft etwas langsamer. Dies 
liegt meist daran, daß Schleifen 
benutzt werden. 

Am Beispiel einer Routine, 
die einen Bildschirm mit Daten 
aus einem Buffer füllt, sollen nun 

T-- 


einmal einige Fehler vieler Pro¬ 
grammierer aufgezeigt werden. 
Da wir einfach nur 32 (XX) Bytes 
kopieren wollen, verwenden wir 
in jedem Fall den MOVE-Bc- 
fehl. Zunächst laden wir aber die 
Startadressen des Bildschirms 
und des Buffers in zwei Adreßre¬ 
gister. Der einfachste Weg, den 
viele Anfänger auch beschreiten, 
wäre nun, 32 (XX)mal eine Schlei¬ 
fe zu durchlaufen, die aus MO- 
VE.B (AX)+,(AY) + und 
DRBA DX.XXXX besteht und 
so lange je ein Byte überträgt so¬ 
wie das Register DX um I herun¬ 
terzählt. bis dieses gleich 0 ist. 
Dies würde insgesamt 32 OOOmal 
22 Takte (12 für den MOVE-Be- 
fehl. 10 für DBRA). also insge¬ 
samt 704 (XX) Takte oder 9/100 
Sekunden beanspruchen. Da es 
aber oft darauf ankommt, den 
Bildschirm innerhalb eines Bild- 
schirmaufbaus, der 2/100 Sekun¬ 
den dauert, zu kopieren, ist diese 
Schleife viel zu langsam. 

Der erste Vcrbesserungsvor- 
schlag bringt nun eine Zeiter¬ 
sparnis um 50 % (352 000 Takte), 
da wir einfach nur MOVE.W 
(AX)+,(AY)+ benutzen und 
die Schleife lediglich 16 OOOmal 
durchlaufen. Da ein Wort mit 
dem MOVE-Befehl in der glei¬ 
chen Zeit kopiert werden kann 
wie ein Byte, ändert sich aber die 
Zeit innerhalb der Schleife nicht. 

Wenn nun das Kopieren eines 
Wortes gegenüber dem eines 
Bytes einen solch beträchtlichen 
Zeitgewinn bringt, warum dann 


nicht gleich langwortweise kopie¬ 
ren? Wir benutzen also MO¬ 
VE.L (AX)+,(AY)+ und müs¬ 
sen die Schleife nur noch 
8000mal durchlaufen. Allerdings 
dauert der MOVE-Befehl jetzt 
etwas länger, nämlich 20 Takte. 
Dadurch ergeben sich insgesamt 
8000 x 30 (20+10), also 240 000 
Takte oder 3/100 Sekunden. 

Warum geht eigentlich das 
langwortweise Kopieren schnel¬ 
ler vor sich? Nun. der Prozessor 
braucht auch zum Lesen und Er¬ 
kennen eines Befehls einige Tak¬ 
te Zeit. Diese ist aber beim Wort- 
bzw. Langwortkopieren gleich, 
so daß beim Langwort-Befehl 
nur die reine Kopierzcit für das 
zweite Wort hinzukommt. Des¬ 
halb ist es auch einer der wichtig¬ 
sten Grundsätze eines guten As¬ 
sembler-Programmierers, alle 
Datenmengen, die über einige 
Bytes hinausgehen oder öfter in 
Schleifen verarbeitet werden, 
mit Langwort-Befehlen zu verar¬ 
beiten. egal ob dies nun mit MO¬ 
VE, OR. AND oder anderen 


ST 

ST 

ST 

ST 

ST 



Das Optimieren 
Programmen ist 
Assemb 


Kommandos geschieht. 

Kommen wir jetzt aber wieder 
zu unserer Kopierroutine, die wir 
erst einmal dadurch verbessern 
wollen, daß wir sic verlängern. 
Wir verschwenden nämlich im¬ 
mer noch ein Drittel der Rechen¬ 
zeit mit dem DBRA-Bcfchl. Oh¬ 
ne ihn kommen wir aber auch 
nicht aus, da wir ja auch nicht 
8(XX)mal das MOVE-Kommando 
hintereinandcrschrciben wollen. 
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Also schließen wir einen Kom¬ 
promiß und schreiben 20 MO- 
VE-Bcfchlc hintereinander in 
die Schleife, um erst dann die 
DBRA-Anweisung folgen zu las¬ 
sen. Jetzt dauert ein Schlcifen- 
durchlauf 20 x 20 Takte für die 
MOVE-Kommandos plus 10 
Takte für den DBRA-Befehl. al- 
so4IOTakte. Die gesamte Routi¬ 
ne benötigt jetzt nur noch 400 x 
410, also lf*4 000 Takte oder ein 
wenig mehr als 2/100 Sekunden. 
Hier hat sich also schon bemerk¬ 
bar gemacht, daß längere Pro¬ 
gramme oft schneller sind. 


Um nun die Geschwindigkeit 
noch weiter zu steigern, verwen¬ 
den wir statt MOVE einen Be¬ 
fehl, den noch längst nicht jeder 
Programmierer kennt, nämlich 
MOVEM. Dieser wird in der 
Fachliteratur meist nur als Befehl 
zum Retten von Registern auf 
den Stack beschrieben. Ereignet 
sich aber auch vorzüglich zum 
Kopieren von Daten. 



von Assembler - 
das Thema dieser 
lerecke 


ST 

ST 

ST 

ST 

ST 


Damit läßt sich in einem Be¬ 
fehl eine Reihe von Registern in 
einen Speicherbereich kopieren 
oder auch wieder zurückholcn. 
Mit zwei MOVEM-Kommandos 
kann man also zunächst eine gan¬ 
ze Menge von Registern mit Da¬ 
ten aus dem Buffer füllen, um da¬ 
nach diese Register in den Bild¬ 
schirmbereich zurückzuschrei¬ 
ben. Der einzige Nachteil von 
MOVEM besteht darin, daß 


beim Laden der Register nur die 
Adressierungsart (AX)-t- und 
beim Schreiben nur —(AX) er¬ 
laubt ist. Dadurch sieht eine Ko¬ 
piersequenz folgendermaßen 
aus: MOVEM.I (A<>) +.D1-D7/ 
A2-A6 , MOVEM.I Dl- D7/A2- 
A6,(AI) und ADD.L *48.A1. 
Die Register A7 und DO werden 
dabei nicht verwendet, da das ei¬ 
ne als Stack und das andere als 
DBRA-Zühler fungieren soll. 

Diese Sequenz schreiben wir 
nun fünfmal hintereinander in 
unsere Schleife, wodurch bei je¬ 
dem Durchlauf 240 Bytes kopiert 
werden. Ein Durchlauf dauert 
dann 5x« 12+12*8)-(8+12* 
8)+ 14) +10, also I l40Taktc. Die 
beiden MOVEM-Befehle benö¬ 
tigen also zusammen folgende 
Taktmenge: 20 plus lftmal An¬ 
zahl der Register. Da ein norma¬ 
ler MOVE.L 20 Takte bean¬ 
sprucht. lohnt es sich erst bei 
mindestens sechs zur Verfügung 
stehenden Registern, das MO¬ 
VEM-Kommando einzusetzen 
(116 zu 120 Takte). Unsere 
Schleife muß insgesamt I33mal 
durchlaufen werden, wonach 
31020 Bytes kopiert sind. Für die 
restlichen Bytes verwenden wir 
dann zwei einzelne MOVEM-Sc- 
quenzen. Alles in allem benöti¬ 
gen wir nun zum Kopieren des 
Bildschirms nur noch rund 
152 000 Takte, also nur ca. 1,9/ 
HM) Sekunden. Dadurch "paßt" 
das Ganze endlich in den Bild¬ 
schirmaufbau. 

Ein weiterer Befehl, der oft 
benutzt wird, ist CLR. Mit ihm 
lassen sich Register oder Spei¬ 
cherbereiche löschen. Im letzte¬ 
ren Fall sollte man ihn tatsächlich 
verwenden, da er schneller und 
auch kürzer ist als MOVE.L 
*0,(AX| + . Zum Löschen eines 
Datenregisters ist CLR L DX je¬ 
doch nicht empfehlenswert. Hier 
eignet sich MOVEQ #0,DX bes¬ 
ser, da dieses Kommando schnel¬ 
ler ist. Mit ihm können aber auch 
Werte zwischen -128 und +127 
in ein Datenregister geschrieben 
werden. 

Auch für die Adreßregister 
gibt es einen schnellen und kur¬ 


zen Befehl, nämlich SUB.I 
AX.AX. Man subtrahiert ein¬ 
fach das Register von sich selbst. 
Das kostet nur zwei Bytes; MO¬ 
VE.L #0,AX verbraucht dage¬ 
gen sechs. Noch schneller wäre 
allerdings MOVE.L DX.AX. 
wenn man vorher DX bereits auf 
0 gesetzt hat. 

Da die Arbeit mit Registern 
generell rascher vonstatten geht 
als die mit Werten aus dem Spei¬ 
cher. sollte man sowieso immer 
versuchen, oft benötigte Werte 
in den Registern zu halten. Bei 
unserer Kopierroutine könnte 
man also vor der Schleife einem 
Datenregister den Wert 48 zu¬ 
weisen. um dann in der Schleife 
statt ADD.L #48, AI immer 
ADD.L DX.Al zu verwenden. 
Dadurch ließen sich auch noch 
einige Takte einsparen. Dann 
müßte man dort allerdings den 
Stack mitbenutzen, um weiter je¬ 
weils 12 Register zum Kopieren 
zur Verfügung zu haben. 

Bei der Arbeit mit den Daten¬ 
registern sollte man auch oft dar¬ 
an denken, das SWAP-Kom- 
mando einzusetzen, da sich z.B. 
bei Schicbebefehlcn die heraus¬ 
geschobenen Bits in den oberen 
Langworthälften befinden, ln 
Shapc-Routinen ist dieser Befehl 
daher von immenser Bedeutung. 

Zwei Anweisungen, die man 
grundsätzlich vermeiden sollte, 
sind JMP und JSR. Stattdesscn 
sind stets BRA und BSR zu ver¬ 
wenden, die ja genau dasselbe 
bewirken. Allerdings können sie 
nur maximal 32 768 Bytes weit 
springen, was aber normalerwei¬ 
se ausreicht. Diese beiden Kom¬ 
mandos sind nicht nur zwei Bytes 
kürzer, sondern auch jeweils 
zwei Takte schneller als die di¬ 
rekten Sprungbefehle. 

Ein Problem, das in sehr vielen 
Programmen auftaucht, ist, daß 
eine Speicherstelle gesetzt oder 
gelöscht werden soll, je nach¬ 
dem, wie das Ergebnis einer 
Rechnung aussieht. Im Normal¬ 
fall finden hier oft Hilfskonstruk¬ 
tionen mit Sprungbefehlen Ver¬ 
wendung. Es wird also je nach 
Resultat der Rechnung ver- 
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zweigt, um danach im jeweiligen 
Programmteil der Spcicherstelle 
einen entsprechenden Wert zu¬ 
zuweisen. Danach folgt dann 
wieder ein Sprung an eine ge¬ 
meinsame Stelle im Programm. 
Dies kann jedoch einfacher mit 
dem Scc-Befehl geschehen. Da¬ 
bei steht cc für ConditionCodes. 
wie sic auch bei BEO. BGT, 
BNE benutzt werden. Wenn die¬ 
ser ConditionCode erfüllt ist, 
wird die im Kommando angege¬ 
bene Speicherstelle mit - 1 be¬ 
schrieben. ansonsten mit 0. 

Dadurch erspart man sich eine 
ganze Befehlssequenz und eini¬ 
ges an Rechenzeit. Eine Anwei¬ 
sung. die in eine ähnliche Rich¬ 
tung geht, ist TST.B. Damit kann 
ein Byte auf den Wert 0 über¬ 


prüft werden. wasnur2 Bytes ko¬ 
stet. Der leider viel zu oft ver¬ 
wendete Befehl CMP.B #0,... ist 
nicht nur länger, sondern auch 
noch langsamer. 

Zum Schluß noch einiges zu 
den verschiedenen Adressie¬ 
rungsarten. die der M68000 bie¬ 
tet. Einige davon verkürzen zwar 
ein Programm, doch fast alle 
komplizierteren Adressierungs¬ 
arten haben den Nachteil, daß sic 
extrem viel Rechenzeit bean¬ 
spruchen. So sollte selbst ein 
-(AX) nicht allzu häufig ver¬ 
wendet werden, da es zwei Takte 
langsamer ist als ein (AX)+. 
Auch mit Offsets wie XX(AX) 
sollte man nur arbeiten, wenn es 
unbedingt nötig ist. da sic enorm 
viel Zeit kosten. Andererseits ist 
es oft einfacher, solche Offsets zu I 


benutzen. In den allermeisten 
Fällen lassen sie sich allerdings 
vermeiden, indem man mit 
(AX)+ oder ähnlichem arbeitet. 

Zum Schluß seien noch einmal 
einige Grundregeln für die As¬ 
sembler-Programmierung zu¬ 
sammengefaßt: 

- so viele Langwortoperationen 
wie möglich 

- möglichst hohe Registcraus- 
nutzung 

- möglichst einfache und schnel¬ 
le Adressierungsarten 

- Möglichst oft darüber nach- 
denken. ob ein Problem nicht 
doch noch ein bißchen schnel¬ 
ler oder kürzer gelöst werden 
kann. 

Christum Rduch 


OPTIMIER.S 

2 Routinen zun Kopieren eines 
; Speicherbereiches. 


Zuerst die trivialsten Methoden: 


lea 

lea 


buffer,«ß 
bi ldschirn,Al 


loop: 


nove.M *31)99,08 


nove.b 

dbra 


(R8)+,(R1) + 
08,loop 


insgesant 784808 Takte!!! 


auch nicht viel besser: 


loop: 


lea buffer,R8 
lea bildschirn.Rl 
nove.M *15999,08 

nove.M (R8)+,(R1)+ 
dbra 08,loop 


insgesant 357888 Takte!!! 


loop: 


nove.l <A8)+,(fil)+ 
dbra 08, loop 


insgesant 248888 Takte. 


;Start Buffer 
jStart Screen 
;32888 nal 

i 12 Takte 
218 Takte 


; Start Buffer 
jStart Screen 
; 16888 nal 

; 12 Takte 
;1S Takte 


die an häufigsten verwendete Methode: 

lea buffer,R8 

lea bildschirn.Rl 

nove.M *7999,08 


;Start Buffer 
;Start Screen 
;8008 nal 

;2B Takte 
; 18 Takte 


die verschwenderische (aber schnelle) 
Methode: 


lea buffer,R8 
lea blldschirn,Al 
nove.M *399,06 

loop: 

nove.l (RB)+,(R1) + 

i 

nove.l (R8)+,(R1) + 
dbra 08,loop 

« 

1 

2 insgesant nur noch 164888 Takte! 


;Start Buffer 
2 Start Screen 
2488 nal 

;28 Takte 
Jinsgesant 
220 nal. 

218 Takte 


die professionellste Methode: 


loop: 


4 


lea buffer,A8 

lea bildschirn.Rl 

nove.M *132,08 
noveq *48,01 
nove.l SP,oldstack 


;Start Buffer 
2 Start Screen 
2133 nal 
;Offset ln dl. 
2 Stack retten. 


noven.l <B8)+,D2-D7/R2-fl7 2 48 Bytes 

noven.l 02-07/R2-R7, (RI) j kopieren!!! 

adda.l Di,RI ;Offset add. 

noven.l (RB)+,02-D7/R2-R7 { 

noven.l 02-07/R2-R7, (RI) 2 

adda.l Di,RI 28 Takte 

noven.l CR8)♦,D2-D7/R2-R7 212+12*8 Takte 

noven.l 02-07/R2-R7,(RI) 28+12*8 Takte 

adda.l 01,RI 2 

noven.l CR8)+,D2-D7/R2-R7 J 

noven.l D2-07/R2-R7,CR1) J 

adda.l 01,Ri ; 

noven.l (R8)♦,D2-D7/R2-R7 J 

noven.l 02-D7/R2-R7,(RI) 2 

adda.l 01,RI 2 

dbra 08,loop 231)28 Bytes 

noven.l (R8)+,02-07/R2-R7 {plus Rest 

noven.l 02-D7/R2-R7,(Ri) ;von 88 Bytes. 

adda.l Di,Ri 

noven.l (RB)+,D2-D7/R2-R3 2 

noven.l 02*07/R2*R3,(RI) 

novea.l oldstack,SP iStack holen 


2 insgesant ca. 148888 Takte !!! 


I 
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W F achdem wir uns im letz¬ 
ten ATARI magazin mit 

den BIOS-Routinen aus- 
einandergesetzt haben, wollen 
wir diesmal nun die XBIOS-Auf¬ 
rufe angehen. Doch zunächst für 
alle Leser, die den letzten Teil 
verpaßt haben, hier noch einmal 
eine kurze Wiederholung der 
Grundlagen. 

Das Betriebssystem des Atari 
gliedert sich in siele einzelne Tei¬ 
le, die auch aus anderen laufen¬ 
den Programmen heraus genutzt 
werden und damit die Arbeit am 
Computer erleichtern. In dieser 
Reihe richten wir uns vor allem 
an Programmierer in GFA-Ba- 
sic. Die Umsetzung auf andere 

16 BH 

Basic-Dialekte (z.B. Omikron- 
Basic) oder weitere Program¬ 
miersprachen wie C oder Modula 
2 dürfte jedoch nicht schwerfal¬ 
len. 

XBIOS 

Mit XBIOS bezeichnet man 
das Extended Basical Input/Out¬ 
put System (erweitertes Ein- und 
Ausgabesystem). Das XBIOS ist 
also eine Erweiterung des BIOS. 
Es steht diesem beim Datenaus¬ 
tausch mit der Peripherie zur Sei¬ 
te. Im folgenden werden die we¬ 
sentlichen Funktionen erklärt 
und mit Beispielaufrufen demon¬ 
striert. 

XB1QS2 (Phvsbase) 
Aufruf: 

A% = XB1QS(2) _ 

Beim Aufruf dieser Funktion 
wird der Variablen A% die 
Adresse der ersten Speicherzelle 
des physikalischen Bildschirm¬ 
speichers zugewiesen. Der physi¬ 
kalische Screen ist übrigens ge¬ 
nau der Bildschirm, den man 
sieht. Existiert also noch ein 
zweiter Bildschirm? Die Ant¬ 
wort ist Jein! Es gibt nämlich 
beim ST die Möglichkeit des Pa¬ 
ge Flipping. Dieser Begriff 


Betriebssystem 
im Griff 

Teil 2 der Sehe zum BIOS zeigt den Zugriff mit GFA-Basic 


stammt noch aus den alten 8-Bit- 
Zeiten. Er wurde von H. Zosch- 
ke. einem Pionier des 8-Bit-Ata- 
ri. geprägt. Mehr dazu finden Sie 
unter XBIOS3. 


XBIOS3fLogba.se) 

Aufruf: 

A% = XBIOS(3) 


Nach dem Aufruf enthält A% 
die Adresse des ersten Bytes des 
logischen Bildschirmspeichers. 
Darunter versteht man nun den¬ 
jenigen Speicher, der bei allen 
Grafikoperationen (Punkt ma¬ 
len. Linie ziehen, Kreis füllen 
usw.) zum Einsatz kommt. Hier 
stellt man sich natürlich die Fra¬ 
ge, ob der physikalische Bild¬ 
schirm dazu nicht verwendet 
w ird. Wieder müssen wir mit Jein 
antworten. Bei Grafikoperatio¬ 
nen wird vom ST immer der logi¬ 
sche Bildschirm benutzt. Man 
sieht diese Operationen nur des¬ 
halb, weil im Normalfall der phy¬ 
sikalische und der logische Bild- 
schirmspeichcr die gleichen 
Adressen enthalten. (Verglei¬ 
chen Sie ruhig einmal die Ergeb¬ 
nisse der XBIOS-Funktionen 2 
und 3.) 

Es ist jedoch möglich, den logi¬ 
schen und den physikalischen 
Bildschirm zu trennen. Dies bie¬ 
tet den Vorteil. daß der User den 
physikalischen Screen sieht, 
während der Computer bereits 
den Inhalt des logischen berech¬ 
net. Durch geschicktes Verschie¬ 
ben der Bildschinnadressen kann 
man nun beide Screens so hin- 
und herschalten, daß der Ein¬ 
druck entsteht, der Computer 
berechne bewegte Grafiken der¬ 


art blitzschnell, daß das mensch¬ 
liche Auge cs nicht bemerkt. Be¬ 
achten Sie dazu bitte auch 
XB10S5. 

XB1QS4 f Getrcsl 

Durch Aufruf der Funktion 
XBIOS4 kann die gegenwärtige 
Grafikbetriebsart ermittelt wer¬ 
den. 


Aufruf: 

A% = XBIOS(4) 

A% enthält nach dem Aufruf 
die Grafikbetriebsart: 



A%=0 bei Verwendung der 
niedrigen Auflösung 
mit 16 Farben (LoRes) 

A% * 1 bei Verwendung der 
mittleren Auflösung (4 
Farben, MedRes) 

A% = 2 bei monchrom (HiRes) 

[Beispiel: 

lf XBIOS (4)>0 
IfXB!OS(4)>l 
Print "Monochrom" 

Else 

Print "Mittlere Auflösung" 
Endif 
Else 

Print "Niedrige Auflösung" 
Endif 
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Dieses kleine Programm 
schreibt die aktuelle Auflösung 
auf den Bildschirm. 

XBIOS5 (Setscreen) 

Diese Routine dient zum Än¬ 
dern der Auflösung und der 
Adressen des logischen sowie des 
physikalischen Bildschirms. 

Aufruf: 

A% = XBIOS(5, L: /Log/, 

L: fPhys], fResj) _ 

Die Variablen haben folgende 
Bedeutung: 

Log: Anfangsadresse des logi¬ 
schen Bildspeichers. Falls sic 
nicht verändert werden soll, muß 
hier -1 stehen. 

Phys: Anfangsadressc des physi¬ 
kalischen Screens. Steht hier -1, 
wird nichts geändert. Weil der 
Shiftcr (Videoprozessor des ST) 
nur einen 16-Bit-Adreßbus be¬ 
sitzt. die Adressen aber 24 Bit 
lang sein können, muß dieser 
Wert durch 256 teilbar sein. (Das 
letzte Byte der Adresse ist immer 
0 .) 

Res: Auflösung. Hier kann 0,1,2 
oder -1 stehen. Die Werte Obis2 
entsprechen denen von XBIOS4; 
bei -1 wird auch hier nichts ge¬ 
ändert. Steht bei der Auflösung 
ein Wert ungleich -1, wird der 
logische Bildschirm bei diesem 
Aufruf gelöscht! Wenn Sie also 
mit zwei Screens arbeiten wollen, 
setzen Sie hier unbedingt —1 ein. 
(Achtung: Die Änderung der 
Auflösung kann einen Warm¬ 
start auslösen! Dies entspricht ei¬ 
nem Druck auf die RESET-Ta- 
ste.) 

Mit L: sind die Longwords be¬ 
zeichnet (s. letzte Folge). Sic 
müssen auch dann eingetragen 
werden, wenn man —1 setzt. 
Vergessen Sie dies niemals, denn 
unvorsichtiger Umgang mit die¬ 
ser Routine kann das ganze Pro¬ 
gramm und damit tagelange Ar¬ 
beit zunichte machen, 

XBIOSIOI Flopform) 

Diese Routine ermöglicht es, 
einen einzelnen Track der Dis- 

T-- 


kette (meist 9 Sektoren) zu for- I 
maticrcn. Alle vorher hier be¬ 
findlichen Daten werden dabei 
gelöscht. 

Aufruf: 

A% = XB!OS( 10.L: /Huf/ ,L: 0. 
/Gerät/, /SPTj, /Spur/, /Seite/, 
/llv/ ,L: /Magicword/, /Fckj) 

Die 0 ist ein sogenannter Fil¬ 
ler, d.h., sie hat beim alten TOS 
keine, beim Blitter-TOS nur eine 
unwesentliche Bedeutung. Auch 
hier darf L: nicht vergessen wer¬ 
den! Die Variablen haben fol¬ 
gende Bedeutung: 


Dies ist das Sicherste, denn Spe- 
zialformate sind trotz aller Tech¬ 
nik doch äußerst störanfällig. 

Spur: Hier steht die Spur, die 
man formatieren will. Sie sollten 
einen Wert zwischen 0 und 79 an¬ 
geben. Einige Diskettenlaufwer¬ 
ke schaffen zwar auch mehr Spu¬ 
ren. doch ist dieses Verfahren 
wiederum äußerst störanfällig. 
Dies liegt daran, daß mit zuneh¬ 
mender Spurnummer die Größe 
der Spur kleiner wird, denn der 
Radius Diskmittc ->Spur nimmt 
ab. Zudem lassen sich Disketten, 
die entsprechend formatiert wur¬ 


Buf: Der Atari erstellt beim For¬ 
matieren eine Spur sozusagen 
"im Geiste", d.h. im Speicher, 
und schreibt sie erst dann auf 
Diskette. Es muß ihm jedoch zu¬ 
vor mitgcteilt werden, wo im 
Speicher Platz ist, damit er die 
Spur erstellen kann. Hierzu soll¬ 
te man am besten eine String-Va¬ 
riable mit 10 240 Leerzeichen fül¬ 
len (10 KByte) und deren An¬ 
fangsadresse als Buf angeben. 

Gerät: _ 

0 = Laufwerk A 

1 = Laufwerk B... 

SPT: Diese Variable steht für 
Sectors per Track, also die An¬ 
zahl der Sektoren pro Spur. Im 
I Normalfall ist hier 9 anzugeben. 


den, auf anderen Laufwerken 
meistens nicht oder nur fehler¬ 
haft lesen. Deshalb noch einmal 
der Rat: Spezialformate auf Dis¬ 
kette sind mit Vorsicht zu genie¬ 
ßen. 

Seite: Hier kann die zu formatie¬ 
rende Diskettenseite angegeben 
werden, nämlich 0 für die Unter- 
und 1 für die Oberseite. Dies 
funktioniert natürlich nicht mit 
Atari-Billiglaufwerken der Bau¬ 
reihe 354. Sie formatieren näm¬ 
lich nur die Diskettenunterseite. 

llv: Diese Variable bestimmt, 
wie viele physikalische zwischen 
zwei logischen Sektoren liegen. 
Hier sollte immer I angegeben 
werden. 
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Magicword: Da Formatieren ein 
für Daten sehr gefährlicher Vor¬ 
gang ist. haben die Programmie¬ 
rer von Digital Research hierein 
sogenanntes magisches Wort ein¬ 
geführt. Wenn eine ganz be¬ 
stimmte Zahl nicht eingegeben 
wird, läuft gar nichts. Diese ma¬ 
gische Zahl heißt hier 
&H87654321. Dabei darf man 
das GFA-Basic-spczifische &H 
vor der Zahl nicht vergessen. Es 
handelt sich hier ja um eine Zahl 
des Hexadezimalsystems, was 
man GFA-Basic durch &H an- 
zcigt. 

Fck: Diese Variable gibt an. wel¬ 
che Werte in die leeren Sektoren 
geschrieben werden sollen. Nor- 


XBIOS15 (RS232CONF1 

Hier können Sic die Parameter 
der RS-232-Schnittstelle (Mo¬ 
dem-Port) festlegen. 

Aufruf: 

A% = XBIOS( 15. /Speed/, 
IFkhj, /Usr/, /Rsr/, /Tsr/, fScr/ ) 

Die Variablen haben folgende 
Bedeutung: 

Speed: Geschwindigkeit der Da¬ 
tenübertragung: 

0 für 19200 Baud 

1 für 9600 Baud 

2 für 4800 Baud 

In aufsteigender Reihenfolge fol¬ 
gen 36(X). 2400. 2000. 1800. 1200. 
600, 300. 200, 150, 134. HO. 75 



malerweise steht hier 58853. 
Wenn bei der Formatierung alles 
glatt gegangen ist. findet sich in 
A% hinterher der Wert 0. 

Zu all dem gleich ein kleines 
Anwendungsbeispiel, das Sie 
aber nur mit leeren Disketten 
ausprobieren sollten! 

A$ = Spacc$( 10240) 

X% = varptr (A$) 

If XBIOS( 10. L: X%, L: 
O.O.9.O.O.I. L: &H8765432I. 
58853) = 0 

Print "Spur 0 auf Seite 0 mit 

9"; 

Print "Sektoren pro Spur 
formatiert!!!" 

Else 

Print "War nichts!" 

Endif 


und 50 Baud (bei Wert 15). 

Fkb: Modem-Funktionen: 
OfürXOFF.CTS 

1 für XON. CTS 

2 für XOFF. RTS 

3 für XON. RTS 

Ucr, Rsr, Tsr, Scr: Register für 
das 68901-Register. Hier sollte j 
man für alle Werte jeweils -1 
einsetzen. Dann wird nämlich j 
dort nichts verändert, und das 
Risiko eventueller Programmab- 
stürzc entfällt. 

Beispiel: 

A% = XB!OS( 15.7,0. -1, 

-l.-l.-l) 


Damit werden die Modem-Para¬ 
meter 1200 Baud. XOFF. CTS 
gesetzt. 


XB1QS21 (Cursconfl 

Über diese Routine läßt sich 
die Blinkfrequenz des Cursors 
regeln. 

Aufruf: 

A% = XBIOS (21, /Funktion/, 
IFreq /) 

Funktion: 

0: Cursor abschalten 
I: Cursor w ieder einschalten 
2: Cursor blinken lassen 
3: Blinken wieder abschaiten 
4: Blinkrate auf eine bestimmte 
Frequenz einstellen 
5: Blinkrate in A% speichern 

Freq: nur bei Funktion = 4. Hier 
läßt sich angeben, nach wie vie¬ 
len VBIs ( 1 VBI = 1/50 bis 1/71 
Sekunde) der Cursor invertiert 
werden soll. Nach der Inversion 
erscheint alles, was sich an der 
Position des Cursors befand, in 
der entgegengesetzten Farbe. 
A% enthält (nur bei Funktion - 
5) die aktuelle Blinkrate. 


Beispiel: 

A% = XBIOS (21, 1) 

A% = XBIOS (21, 2) 

For X% = 1 TO 100 
A% = XBIOS (21,4.X%) 
Pause 4 
Nexl X% 


Dieses kleine Programm läßt den 
Cursor immer langsamer blinken 
(bis zum Wert 100). 


Damit wären wir am Schluß 
unserer heutigen Folge ange¬ 
langt. 

Auf der Lazy-Fingcr-Diskcttc 
vom Verlag Werner Rätz (Be¬ 
stellschein S. 89) befindet sich 
ein kleines Grafikprogramm für 
Monochrommonitorc, welches 
die Funktion der XBIOS-Befeh- 
le demonstriert. Lassen Sie sich 
überraschen. 


Ijuircnz Frußnci 
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Tilvla Qua: Frage-unö Antwort-Spiel trat Asaembler-SourcecodeuidFfBgengenerator sowie 
amenkamschem Fragensatz Außerdem die angrat OOS-2 5-UöMiee Cop, 32 (wände* DOS- 
3- in 2.*-Format), Oskflx (sie« gelöschte Ries wieder her) und Seit« (Sebsaader-Oeneralor. 
Inlerfaoelrwber, Konfigurieren Beet-Sir. PO 3 

Art Package Art-OOS. Mlcropant-Artist (Standard-Wat Programm) PnnHhop-lcon-Edrtor 


Fractals n Kyan-Paacal. komplett mit Sourcecode. -D-Shape-PtoOar: Phantastische, eue- 
gefüllte 3-O-GraNt auf (vom S-Bit -Atari inklusive Demo*. Beat-Nr. CA 4 
Kalender: Kalenderberechnungen jeder Art. Haushalt: Erfassen Sie Ihre Hausfranzen. Inklu¬ 
sive Statistik link Donen Aulokoeten: Was kostet &a Ihr Auto wirklich? Ale sündigen Ausga¬ 
ben auf einen Bk*. Adressen: Oie kiera AdreSverwaltung Kr dahesn. Tanrni: Oer pnddische 
Temmeikaiender Beet -Nr. CA 6 

Hypra-Palnt: Malprogramm mit viaian Funktionen . Hypra-Hardcopy: Auadnick von 62-Sekto- 
ren-Bildem tur Epeon-Kompatible Hypra-Cksk Einlach zu bedienender DtskadenedKor 


Wüte : Eine deutsche Sdence-Icticn-Geschichte. in dwzahkeiche Action und Oenkspiele ein- 
gearbeitet werden. Zwei Disketten eenen vo* spannender Unterhaltung Beet. -Nr. PO • 

Pley rt and make K: Engtischspr Textadventure-EtHor mit Gruseltont und großem integrierten 
Advenkre zun Sekietanelys«renlmiteingeb Monster-Kampten), ckskettenonentiert Weeer- 
hsi Komfort Edtor für TPTirtA OUEST-Spiei, Mkv-Mon MASIC-Oreifachdemo. Gr -O-Ze- 
chensatzgen., 3-O-LabyrMh, dl. Mini-Advenlure. ein Tüttel- u. ein Reaktionesptal 

Beet-Nr. POP 

Geld und Gangster: Oes CtA-AOenreuer (deutsches Textarhenture mit Sound und mehr), em 
grafisch aufwentkges Börsenspiei für mehrere Personen, eine Grafikshow, ein Rapefilrvgraltk - 
generator n Turbo-Base Utikdes und ein klassisches Oeechicklichketsspie 

Beet-Nr. P010 


Präsident. Oeutschsprachges Management-Geseaschaltsape lür tu» zu 4 Personen Muaic 
Non-Stop. Five: 10 airtueie T*e im vierstimmigen Synlhesizar-Sound. Beet-Nr. P011 

Track Copter: Oer Scnnel-Kapierer für eie 3 Schreibdichten. üeemch-Leeer: Zeigt Textffes 
seitenweiea an. Town Atlack uid Diemantenriuber Zwei Geschckfchkeitssosle Baksong- 
Demofke ganz anders, aber auch ree ganz gleich. Mmi-Desktop: Furie meisten OOS-Funk- 
öenen Schach : Dar Atari spwft gegen Sie oder gegen sich sefcst. Sound-Kurs Lernen Sie den 
Aulbau von Akkorden kennen. Dazu: DOS 2 5 deutsch m* «Den OngmaFZusatzprogramman, 
auch RAMOfSK.COM tu 130 XE Best-Nr. P012 


t 







































r : a j •; 













ffi 

* 


1 11 

F xpaiito- *rijf-«Rj • 

Hr Tr 

«e < 

115 

II 






























Mit unserem Public-Domain-Service für 8-Bit-Ataris 
wollen wir zu einer weiteren Verbreitung guter Program¬ 
me beitragen. Bei den PD-Bestellnummern handelt es 
sich um Klassiker aus der Welt der Public-Domain-Pro- 
gramme. Die Bestellnummern A12-A21 sind die Pro¬ 
grammservice-Disketten der Zeitschrift "Computer 
Kontakt". Bestellnummern mit C stehen für eine Aus¬ 
wahl der Firma Compy-Shop. Ein Super-Angebot, das 
ständig erweitert wird, zu einem Superpreis: 


Jede Diskette 

mtergegebenen nur DM 


Für de von ins weitergegebenen 11UI U IVI ■ ■ 

PD-Progremme können wir keinerlei Garantie übernehmen. 

Die Programme werden mit Anleitungen auf Dakette oder geduckt getafen. 


Bitte verwenden Sie den Bestellschein S. 89 


txnfckonta/KoaMnübenivachurig: Tabatanübersichl, gezieltes Suchen von Einträgen. Dazu 
otgende Programme, de nur unter Tivbo-Basic XL laufen PSIcoo-Konverter Wandelt 
Print-Shop’-PMogramme in "Design Master' kompatibles 62-Sakforen-Format iviter GRA¬ 
PHICS 8. Archiv I: Einfache Deterverwaltung. Speicherung auf Diskette Formelerclw Lee 
jngsHhge Formtevervraftung. Speichert zu jeder Formel zusätzäch Enautenngstexl und 
VärttNiMChäOMte. VteOeatge Suchtunkhon Screendump 1029: Druckt 62-Sektoran-Wder 
aut Drucker 1029. Maler IS: Unkompfeoenes Vtalarb-Mteprognimm rret Joyntckbedienung 
The System Grafisch eindrucksvolle "üchtrenner'-Wnnn für zwei Spieler Pngpong: Für 
zwei Vpsilpr. Joysücksteuerung. Ftybuteers Fkegeraegd mit Fadenkzeuz und Knalleffekt 
BeeL-Nr. PD 13 

Musica: Komposrtwnssyslecn kjr tsummge Musikstücke Abspwlprogramm mit ’Geoter- 
pieler' aut Klavtertaetatur. zahlrwche Beopotstücke Baihunter 2-Personen-'Pong'-Spiel 
mit pfiffigen Zusatzeflekten. Tontaubenschießen: Gelungene Simulation. ZieigeachwVKfigktet 
■■ihbar Disklabel Drskeflanaufideber drucken, für Epson-kompalible Drucker C64-Baslc: 
jssan Sie sich überraschen. Proteclcr Schützt ht Basic-Programme gegen unbefugten 
Einbtck. Compact Optimiert Base-Programme Blackjack. Das klassische 17-und-4-Kar- 
' erspiel Außerdem Weitere 3 Speie und t nützkehe Statuszefienroutne. Beet-Nr. P014 

Der dtgaafe Redakteur Stellen Sie Ihre agenaZelhmgliert Grafikprogramm. Textoditormd 00 
Turchen/Zeie und verschollenen Schriftgrößen. Zechensatzeditor und Zertungsgeneraitor 
•usschrvtte aus 'Design-Master' -Büdom können verarbeitet werden Ein Ausducken der fer¬ 
tigen Sedan at möglich BeeL-Nr. PO IS 

Trote: Farbiges Greäkadventure auf 4 Disksttanseeen Fantasy-Story, viele Befehle mögkeh. 
•fisp<HCh#m und nAChmdnr » n si Spttstandes möglich. 

BeeL-Nr. P016 A+B 3 Disketten zusammen IS.- OM 

Die Flucht: Adventure mH Befehlen ws anem Buchstaben Die Flucht getagt Ihnen aus estem 
Ttützpunklim All (oder auch nicht) Oes teto Haue Adventive um die Suche einer Zeitmaechi- 
ne. Oe Urlaubsvertretung: Adventive mt eingebautem Ztetduck Oes Nalkulierle Wagnis: 
i-.itegespiei Saiekthmi-SimUator Erzeugung von Ruftorkombinationen für C8-Funkar. 
i tkettendruck: eingebauter EdRor. besonders für Besitzer emes 1029-Druckers 
Besl-Nr. P017 

S.O.S. Mangan Farbiges Grafikadventure in Oeutsch. Zahlreiche Schauplätze, sehr achte 
,cence-*chorv-Atmosphäre ßwsi Mr PO 1« 

Astronom* Umfangreiches Turbo-Basc -Programm zur Einführung in de Astronom« Ca- 
»ng: Oeulschsprachges Textadventure für Hdfenlorscher. Beet.-Nr. P019 

Die Zerlnaschine: Fhden Sie den Erfinder der Zeitmaschine! Die Suche geht über verschiede- 
ie Zenalter und SchaupMtze. Ec sehr gutes Graphtkadventure! Beel-Nr. PO 30 

Texfpro: PO-Textvemrberticg rmt professionellem Anspruch. Wbrtumbruch, Macros und Me 
mderenlür die Textvwarfwitung mehligen Funktionen Ene umtangreche Dokumentation ist 
aut der Rückseite der Diskette enthaften Beat. -Nr. PGT31 

GamekBsr Uthty zur Erzeugicg von unendtah vieler Leben c Spielen. Ghettobiastar Auch 
grafisch ansprechende Sounddemo Fütekng Strategespiel rund um den Esenbahnstrek- 
■ erbau Checkerv Speistarke Oame-vanante in MC Chesa Ebenso spielstarkes, grafisch 
gutS6 Schachprogramm n MC Schach: (Acht ganz so spetstarkes Schachprogamm, dafür 
n Base programmiert Beat.-Nr. PO 33 

Speedacrtpä: Sehr gute Texlverarbefiung, ausführliche deutsche Anleitung wird auf Dok mit- 
getelert Aladin: Geechrddichkeitsepiel. suchen Sie de sagerxvnwobene Wundertampe n »- 
-ism dunklen Labyrinth van Hteen Oigitalisierle Musikdemo. Winter Games Demobtld: Zeigt 
ec Bild der Biathton-Dnzipta. für wden ec Miß. GarfieM: Gut gemachter Cartoon mit Ger- 
tield. zahlreiche Bilder Beel-Nr. PO 33 

The Music Box: Qualitativ hochwertige Grafk und Musikdemo. enthM insgesamt 10 Musik¬ 
stücke. Diskette ist betoaeibg bespie« Beat-Nr PO 34 

Sektoroopy DeKsttenkoparprcgramm der Exlraklaase Superkopie: Cas-Oisk-Koparer. 6a- 
uc-Uater Listest auch geachutzle Basic-Programme. Disassembler: Ein ML-Tool in Basic 
Photo: 2 Digitalisierte Bilder Paaaionteity Super Musksdemo Techdemo 2S6 Farben. Dig- 
drum: Digitales Schlagzeug zum Steberprogrammieren Demo: 3 256-farben-Bilder Sound 
5: Musik-Demo BeeL-Nr. PO 39 

Die dunkle Macht des llnnagh Ogentomar*sches RofienspleFAdventure auf sechs 0 Disket 
•enseiten. Phantastische Grafik und Detaiigenauigieit machen dieses Adventive zu enem dar 
besten auf dem 8-Bit-Markt Beat. -Nr. PO 36 

McroPnnStar 1029: Luxenoset Oruckprogramm fUr den At»rt-t029-Onjckar Hardcopies 
können von beiietxgen Bädern gemacht werden. BeeL-Nr. PO 27 


“Softsynth" macht öan XL/XE zu einem harvorragandan 8)nlfia«(ier. 


Scftayräh Komplette Muati-Piopammarspriche rite deutachaprachigarAnIMtung auf DMteOa.T<>- 
täte Kontrota über de Sounds at gewahrtest« diveh vCteg neu programmarte Snndroutaen 

BeeL-Nr. PO 36 

Mutec Non Step: Tel 1 ivid 2 (Nr Stete von Meran SpwfcnannaivnMt 34 vteratimmga Kampaal- 
tlcnen Bael-Nr. PO 36 

B»dtelm3S6-rItbervFormet Muwc Boa 2: Fa az äsarand» Sowd-Oemoa. Beet-Ite. PO 30 
The RMde (Oaa Rltate)Grxfkattvsnhv» um es« ägyptische Pyramide, de nach Jehrtiundtelen 
tu» Gehtemnaee ivid Schätze prteegsban tot Beta Nr. 81 


FRACTAL EXPRESS: Das mH Stcharhe« spinalste Fractal Programm für deS-Bit-Atana. Kompiefle 
Fraktate schon n weregen MkiuMnl Sehr komtodabel zu bedenan. viele Optionen nkluteve 30-Oar- 
steteng. Assembler-Source« 31 Aeeembtaprogrimme Im ATMAS-»-Foimat zagen wie man aii den 
Alane programmiert BeeL-Nr. PO 13 

Muskaten Stop 3 ♦ t Super-Sounds von akwn der beeten XL/XE-Soundprogrammierer.BaaL-Nr. 

Fonts «0 Zeichen»atz« tür atmechalivigiraichere Programme. Oemoe: 3 Super-Oemoe ctrafcl von 
Atan. Xagon Profaeteonei programmiertesID-Sptte «n Q-Bert-Su Book' Acbonapwi Mynepede 
Centpede-Cione BeeL-Nr. PO 34 


AMnes Oes herv c xTagende Grafik Adventure letzt tes PO-Version Löten Sie da« 
sagenumwobenen Atlantis 

Bee hr PO 36 A»6 2 Dlahelten xusae 


Gaheennedee 


Der txvignge Gott (t 1 /06). Atan -Puzzler (11/88). Kartwv«rwMung P t /86(. Dt»c -Coiecior (11 /86I, MF 
OMM-Proginm (1VB6L MooMon (nur tür KeseeRanbatnab). Wbmbal (1/87). Calc 80011/87L 
Dlskadaor (1/87). Speed Tape (1/87), Ftocopy (1/07L Ztechensatzfinosr (1 /87|, Hardcopy GP 300 
AT (1/17). BeeL-Nr. ASS 

Awad (9/86). Bergmann (3VS7). Alarm Txner (3/87L Text 1 Bat (3/87|. Bza (3/87L OMpteytat (1/87), 
LeiPschnR (3/87). Quick DOS (3/87L Dangor Hunt (3/871, Syrwol IS. 8!), fartxgeCursorzeae(5/87), 
Autoprogramm Generator (5/87). Slune guerd (S-87). Caveire ■ (5/87), Turbo-Tape (Bitec) (S/87), 
Tivbo-Tape (Aaaemctertstingl (5/87) BeeL-Nr. A16 

Atan-Sx/ Mueic-Board (5/67), Escape tan Oteta- V (7/67L The late Chane* (7/87), Maechinenapn- 
chamoneor (7/87L Lika M.E-RO (7/67) Ptottte-Hatacopy 1020 (7/87) Datmes Ha rdc o py [T/VT). 
COS (7/87) Notanlnanar (7/87) BeeL-Nr. A 17 

Graftte 19/87) Wtatem Tel (9«7), Lte'j tetz (9/87) DokaortTBS (9/87) WivfeFFUtate (9/67). Ztet 
Zelle (S.W), B8dachkm-Aut (9/67). Schrote Sttmgausgabe. Bobotmg-lr'tertace D*n-o 9 67), MA 
SfC-Oamo (Zugabe) BeeL-Nr. A16 

Rockte Mm (11/67) Grapte» 9-Hardcopy (11/87) QrapNca-^ZufMsrOtven.TBS (11/67) Deut- 
«che Tastatur (11/87). PS (11/67) AMD (11/87). Sound-PiDgrwnma (11/87) PM-EHekl |11/87|,9it- 

banfaiblgatMwagia Players |11 j 97) BeeL-Nr. A18 

Schema Detegn (1 /B6) Mini-Logo (anweaartl (1/88|. DU-Roitenen ( 1/88), Honfcylonky ( 1/S8). PS ( 11/ 

87). AMD 111/871, D6>(1/M) REM-Merxputalor(t/88). Semen-M^pc-Konverter|188) Mlncw Ri¬ 
co (1,68). Präludium (1/68) MASIC-Oamo 2 (Zugabe). BeeL-Nr. A 20 
Gryzzlas TBS (3/68), Macroaeaembier (3/86) nte l/O-BIBliothsk m) Demo-Sourcetet. Gro8-KJerv 
Schtaar (188), Mimbank Rouww (388) Av 130XE n»l Demo und Aasemblersouce. Santo 1388) 
Tealativpullererwtelanvig 1388) Une-£i (388). PS (1187). AMD (1187) BeeL-Nr. A 31 
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PROGRAMM 


Balls 

Bei "Balls” handelt es sich um eine Minigolfsimula¬ 
tion. die es in sich hat. Auch ein Editor ist vorhanden: 
er wird im Titelbild mit der ESCAPE-Taste gestartet. 
Danach erscheint im unteren Teil des Bildschirms eine 
Menüleiste. Hier können durch Knopfdruck Elemente 
angcwählt und im oberen Bildschirmteil plaziert wer¬ 
den. Außerdem gibt es folgende Tastaturkommandos: 

I Level laden 
s Level speichern 
r zurück zum Titelbild 



Vor dem Speichern sind per Mausklick die drei 
Startpositionen festzulegen. Damit der fertige Level 
vom Programm auch erkannt wird, muß er einen Na¬ 
men der Form Lx.LEV erhalten, wobei x für eine Zahl 
von 1 bis 32 steht. Die Kennzahlen der verschiedenen 
Abschnitte müssen nicht aufeinandcrfolgen: erlaubt 
ist z.B. auch die Reihenfolge L2.LEV, L4.LEV. 
L10.LEV usw. 

Das Spiel 

"Balls” bietet einige Extras: 

- Beschleunigungspfeile beschleunigen den Ball in 
Pfeilrichtung. 

- Schleuderfcldcr schleudern den Ball in eine x-belie- 
bige Richtung. 

- Bis zu drei Teilnehmer spielen glcichzeitg auf einem 
Feld. d.h.. die Bälle können sich behindern. Zusam¬ 
menstößen usw. Ein gut gezielter Schlag kann für 
den/die Gegner in Verbindung mit den genannten 
Feldern verheerende Folgen haben. 

Nach Programmstart werden Sie aufgefordert, die 
Anzahl der Spieler (maximal drei) sowie deren Namen 
einzugeben. Zu dritt macht das Game am meisten 
Spaß. Nacheinander haben nun die Teilnehmer die 
Möglichkeit, ihrem Ball einen mehr oder weniger ge¬ 
zielten Schlag zu versetzen. Mit der Maus läßt sich das 
bekannte Gummiband um den Ball herumsteuem. So 
werden Richtung und Geschwindigkeit des Schlages 
festgelcgt. wobei das Tempo von der Länge des Gum¬ 
mibands abhängt. Ein Druck auf die linke Maustaste 
startet den Schlag. 

Pro Abschnitt stehen jedem Spieler neun Schläge 
zur Verfügung. Ein Level ist für einen Teilnehmer be¬ 
endet, wenn er entweder alle Schläge verbraucht oder 


seinen Ball cingelocht hat. Benötigt er dazu weniger 
als neun Schläge, werden ihm die restlichen gutge¬ 
schrieben. Die Tabelle am unteren Bildschirmrand 
wird nach jedem Schlag aktualisiert. Sie zeigt den 
Rang jedes Spielers, seinen Namen, seine restlichen 
Schläge für den betreffenden Level sowie die bisher er¬ 
reichte Punktzahl an. Der Name des Teilnehmers, der 
gerade an der Reihe ist. wird mit einem Pfeil markiert. 
Zur besseren Übersicht haben die Tabcllencinträgc ei¬ 
nes Spielers dieselbe Farbe wie sein Ball. 

Die Lcvels in den Listings 2 bis 4 sollen nur zur De¬ 
monstration dienen. 

Das Programm 

Hier nun die wichtigsten Prozeduren. Sie werden 
vom Hauptprogramm aufgerufen. 

*** Proc Init 

Felder dimensionieren. Farbrcgistcr setzen. 
Bildschirm elemente. Sprites. Spielerzahl und -namen 
einiesen. 

*** Proc Editor 
Level-Editor 
*** Proc Level 



Level-Initialisierung. Sucht und lädt Dateien der Form 
Lx.LEV. Setzt die Sprites an die Startpositionen. 

*** Proc Anzeige 

Berechnet die Tabelle und zeigt sie an. 

*** Proc Einstellung 

Einstellung von Richtung und Geschwindigkeit 
*** Proc Move 

Bewegt den aktuellen Ball: ruft bei Berührung mit 
Bildschirmclementen die Prozeduren II, 12,13,14,15 
auf. Ruft sich bei Berührung mit einem anderen Ball 
selbst auf und bewegt den getroffenen Ball weiter. 
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*** Proc Switch 

Umschalten zwischen zwei Bildschirmen 
*** Proc Ende 

Erforderlich, damit hei Programmende. Unterbre¬ 
chung oder Fehler die logische Bildschirmadresse wie¬ 
der mit der physikalischen übereinstimmt. 

Zum Schluß noch die wichtigsten Variablen: 


Ic$() 9 Bildschirmelemente 

Nr%(,) Level-Daten 

Ball$(,) 6 Sprites (3 Spieler * 2 Bildschirme) 

x().y() derzeitige x.y-Position der Sprites 

xm.vm x,y-Steigung des aktuellen Balls 

Scl%(),Sc2%() Schlagzahl. Punktestand der Spieler 
B%() logische/physikalische Bildschirm¬ 

adresse 



BALLS 


(2*2425) 


(2*8278) 

(2*4844) 

(2*2760 

' ™ Solls 


(2*2425) 

1 =============== 

(2*E236) 

(2*8827) 

8 


(2*8684) 

•Init 

(2*E236) 

(2*8122) 

Do 

(2*8D38) 

Elevel 


(2»80BF) 

Repeot 

(2*5716) 

(2*5D8C) 

For SpX*l To SpzohlX 

(2*27FF) 

If SdX(SpX) 


(2*2RF4) 

^Anzeige 

(2*6482) 

(2*4893) 

BEinstellung 

(2*2094) 

enove(SpX) 


(2*13F3) 

Endlf 

(2*1052) 

(2*16F6) 

Next Spx 

(2*7826) 

Until Sclx(l)*SclX(2)*SclX( 



3) *8 

(2*8690 

(2*14C2) 

EAnzeige 

(2*1F3F) 

(2*8437) 

Loop 

(2*8827) 

1 

(2*1008) 

(2*27E6) 

Procedure Init 

(2*4FE7) 

On Breok Gosub Ende 

(2*88RB) 

(2*5125) 

On Error 6osub Ende 

(2*0314) 

Din Non$(3),SdX(3),Sc2X(3) 

(2*878F) 


,Ic$(18),BX(2) 

(2*9688) 

Din Bill$(3,2),X(3),Y(3),Nr 

(2*8810 


X(48,21) 

(2«C6E7) 

Din Flogl!(3),Flog2!(48,21) 

(2*1810 


,XIX(4),V1X(4) 

(2*6805) 

1 

(2*8760) 

(2*426D) 

Phgsb*seX:Xbios(2) 

(2*31ER) 

BX(8)=PhysboseX 

(2*8988) 

C2*4RFR) 

BX(l)=PhysboseX-3276B 

(2*BRE6) 

Scrix=8 

(2*7834) 

(2*8REF) 

Scr?x*l 

(2*8825) 

Hi den 


(2*8805) 

8 

(2*7183) 

a«lFF6) 

For ix=8 To 15 

(2*1854) 

Reod CX 


(2»2F53) 

Setcolor ix.cx 

(2*8805) 

(2*8063) 

Next ix 

(2*F6F4) 

Doto 8,71,1792,1792,112,7,7 

(2*1086) 


,1987,1856,1856,1568,1824,35, 

(2*2469) 


581,1127,1911 

8 

(2*5080 

(2*8805) 

(2*0554) 

(2*56AB) 

Ic$=Chr$(8)*0hr$(7)*ChrS(8) 


(2*7196) 

♦Chr$(7)♦ChrS(8)*Chr$(4) 
Ic$(B)=Ic$tStrlngS(16,Chr$( 

(2*3898) 


255)*StringS(7,Chr5(8))) 

(2*2544) 

(2*1028) 

For ixrl To 5 

(£■3660) 

(2*1818) 

Ic$(IX)=lcS 

(2*176F) 

(2*27ED) 

For jx=i To 32 

(2*1588) 

Reod Bx 

(2*1187) 

(2*R88F) 

Ic$(IX)=Ic$(IX)»Chr$(BX 

(2*8053) 


)♦ChrS(8) 

(2*1781) 

(2*1107) 

Next JX 

(2*5386) 

(2*8063) 

Next ix 



Jörn HObeler 


Doto 255,8,255,255,8,255,25 
5,255,255,255,255,255,255,255 
.255,255 

Doto B,255,255,255,255,0,25 
5,255,8,0,255,255,0,0,255,255 
D*t« 188,128,255,255,188,12 
8,255,255,188,128,255,255,188 
,128,255,255 

Dit« 188,128,255,255,188,12 
0,255,255,188,128,255,255,188 
,128,255,255 

Doto 128,127,8,255,65,151,8 
,255,35,222,8,255,21,215,8,25 
5 

Diti 31,255,8,255,63,255,0, 
255,127,255,0,255,255,255,0,2 
55 

Diti 255,8,8,8,255,24,24,8, 

255.68.68.8.255.126.126.8 
Dit« 255,24,24,8,255,24,24, 

8.255.24.24.8.255.8.8.8 

Dit« 255,8,8,8,255,16,16,8, 

255.48.48.8.255.126.126.8 
Dit« 255,126,126,8,255,48,4 

8.8.255.16.16.8.255.8.8.8 
Dm 255,8,8,8,255,8,8,8,25 

5.12.12.8.255.126.126.8 

Dm 255,126,126,8,255,12,1 

2.1.255.8.8.8.255.8.8.8 

Doto 255,8,8,8,255,24,24,8, 

255.24.24.8.255.24.24.8 

Dm 255,126,126,8,255,68,6 

8.8.255.24.24.8.255.8.8.8 
Dm 195,8,8,8,125,8,8,8,8, 

8 , 8 , 8 , 8 , 8 , 8,1 

Dit« 8,8,8,8,8,8,0,8,129,8, 

8.8.195.8.8.8 

D«t« 255,68,68,8,255,126,12 
6,8,215,215,255,36,255,25S,25 

5.8 

Dm 255,255,255,8,189,189, 
255,66,195,66,126,68,255,68,6 

8.8 

8 

For ix=8 To 1 
For JX=i To 3 
Restort Spr.doto 
0*ll$(JX,IX>=Mki$(0)ff* 
i$(B)*Nki$(B)*(1ki$(15) ♦Mki$(J 
X#2) 

For RX*l To 16 

Reod flx.flx 

Bol 1$(JX,IX)=8«11S (jx 
,IX)*t*i$(BX)+flki$(flX) 

Ne«t KX 
Hext JX 
Hext IX 
Spr.doto: 

Doto 15368,8,28168,4896,578 
88,8192,65288,8,65288,8,65288 


(2*2526) Doto 8,32256,8,15368,8,8,8, 
0,8,8,0,8,6,8,0,8,8,8,8,8,8 
(2*8805) 1 

(IHCDD) For ix=i To 4 
<2«3E95) Reod XI*(I*),V 1 XCIX) 

(2*8C63) Mext IX 

(2*3216) Doto 7,3,8,3,3,8,3,6 

aiB0D5) ' 

(215371) If Dpcefc(AMFCBQ1 E)=äHC 46 
(2I2BBE) M*_odr'/=iM26E0 

(2i28E8) H||_odr/4H26E2 

(218770 Else 
(2>2RRD) Mx_*dr/-iH2748 

(2>2RD7) My_*drX=lH2742 

(218818) Endlf 
(2*8805) • 

(2IBCB6) Stört: 

(208518) Cls 

(202594) Deftext 4,1,,32 

(2031DE) Text 16,70,"BRUS" 

(202258) Deftext 3,8,,6 

(2o26DB) Print Rt(3,12) {'"Esc 1 

J Level-Editor" 

(2o7836) Print Rt(3,13);"Rndere Tost 
e : Spiel störten" 

(201932) If Inp(2)=27 
(2*8830 Cls 

(2*1772) CEditor 

(2*25E9) 6oto Stört 

(2*8818) Endif 

(2*68E5) Print 8t(3,13)jSpoceS(38) 
(2iQDBF) Repeot 

(2*6F9E) Print 8t(3,12):Spoce$(38) 

(2*427F) Print 8t(3,12);"Rnz*hl de 

r Spieler (1-3): 

(2*3508) Forn Input l,li 

(2*3S4F) Spz*hlx:Uol(L$) 

(2*8026) Until SpzohlX find Spz*hlX<4 
(2oGBBE) Print 8t(3,14);"Bitte Nonen 
eingeben !" 

(2*4708) Far ix=i To SpzohlX 

(2*D835) Print 8t(3,lS^IX){"Spiele 

r "; ... 

(2*57F6) Forn Input 9,N*n$(IX) 

(2*BC63) Hext ix 

(2*8805) 1 

(2*1121) eSMitch 

(2*8805) 1 

(2*8918) Return 

(2*8827) 1 

(2*34E3) Procedure Editor 
(2*8D72) Colar 1 

(2*1F28) Deftext 1,,,4 

(2*8978) Text 8,199,"L:L08D S.S8UE R 
:RE80Y" 

(2HD1E) For I'/=B To 9 

(2*5041) Box IX«16,178,1X016^15,19 

3 

(2MFC3) Put 1X016*4,182, Ic$ (IX) 

(2*8063) Next IX ► 
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(2*5227) 

Bet 0,178,155,153,Henu$ 

(2«20FE) 

Untll In$="r" 

(2*35EE) 

HighX=Sc2X(JX) 

<2*05F1) 

eOriM 

(2*0R25) 

Hi den 

(2*1680) 

KX=JX 

(2*0flE1) 

Show 

(2*0510) 

Return 

(2*1!F3) 

Endif 

<2«0D8F) 

Repeat 

(2*0027) 

1 

(2*1107) 

Hext JX 

(2*2074) 

InS*Inkey$ 

(2*26CB) 

Procedure Load 

(2*1315) 

Hlghz=-l 

(2*110E) 

If In$="l» 

(2*3551) 

Open "I",«l,DatelS 

(2*3781) 

Fiagl! (KX):True 

(2*0E00) 

F1 leselect M \«.LE»", M, \ 

(2HCCE) 

For IX=1 To 3 

(2*32E7) 

Oeftext KX*2,,,4 

(2*61F8) 

DatelS 

(2*4356) 

Input »1,X(IX),Y(IX) 

(2*6538) 

Text 200,166+IX»6,Han$(KX 

If ExlsttDateiJ) find Ri 

(2*BC63) 

Hext IX 



(2*1810) 

ght$(Ditel$,4):".lEV" 

(2»1FB5) 

For ix=0 Tq 20 

(2*5042) 

Text 270,166+1X08,StrSCSc 

GLoad 

(2*1050) 

Input »1,1$ 


lX(KX))*"/"+Str$(Sc2X(KX)) 

(2H8ES) 

60rau 

(2*285F) 

For jx=0 To 35 

(2*1600) 

If KX=SpX 

(2*1IFJ) 

Endif 

(2*B16F) 

HrX(JX,IX):0sc(HidSdS, 

(2*46F3) 

Text 150,, ■•o»* 

(2*0EC7) 

End i f 


JX*l,l))-65 

(2*6EC7) 

Endif 

(2*1561) 

If In$="s" 

(2*1107) 

Hext JX 

(2*8063) 

Hext IX 

(2*2205) 

Sget Scr$ 

(2*0063) 

Hext ix 

(2*1455) 

Sget ScrS 

(2*0610 

Text 170,155,"ST0RTPOSI 

(2*0075) 

Close 

(2*1121) 

eSMttch 


TIONEM SETZEH!" 

(2*0510) Return 

(2*1560) 

Sput Scr$ 

(2*5170 

Hrrayflll Flag2!(),Fals 

(2*6627) 

1 

(2*0510) Return 

(2*1264) 

e 

(2*2701) 

Procedure Oraw 

(2*0027) 

0 

Clr Sx 

(2*1FB5) 

For IX=0 To 20 

(2*5040) 

Procedure Einstellung 

(2*1583) 

Repeat 

(2*285F) 

For JX=0 To 35 

(2*1086) 

Oec SclX(SpX) 

(2*2081) 

House XX.YX.KX 

If KX find YX<168 

(2»87FF) 

Put JX*8,IZ*8,Ic$(HrX(j 

(2*1850 

BxX*X(SpX)*3 

(2*43E0) 


X,IX)) 

(2*1807) 

ByX=Y(SpX)*3 

(2*0740 

If NrX(XX/0,YX/0)=B 

(2*1107) 

Hext JX 

(2*1415) 

Sget Scr$ 

(2*2163) 

Rnd Flag2!(XX/0,YX/8)-Fal$e 

(2*0062) 

Hext IX 

(2I0DBF) 

Repeat 

Int SX 

(2*0510) 

Return 

(2*1010) 

Sput Scr$ 

(2»5F6B) 

X(SX)=8*fix(XX/0) 

(2*0627) 

0 

(2*46E7) 

House HxX.HyX.Hk* 

(2*5F8E) 

Y(SX)=8«fix(YX/B) 

(2*2006) 

Procedure Level 

(2*B2E4) 

LenX=Sqr ((HxX-BxX)*2* (HyX 

(2*5740) 

Flag2!(XX/8.YX/8) 

(2*0605) 

1 


-ByX)*2) 

(2 * 0C81) 

s True 

(2*1006) 

For IX=0 To 1 

(2*1007) 

If Lenx>60 

Text X(SX)n,Y(SX 

)*6,"S" 

(2*542E) 

(2*5331) 

For JX*1 To Spzahix 

Sprite 8all$(JX,IX) 

(2*7007) 

HxXsBxX+60#(NxX-0xX)/Le 

nx 

(2HFCB) 

Endif 

(2*1107) 

Hext JX 

(2*5400) 

Dpoke Hx.adrX,HxX 

(2«155F) 

Endif 

(2*0063) 

Hext IX 

(2*7DE7) 

HyX=ByX*6B*(hyX-0yX)/Le 

(2*2385) 

Untll SX=3 

(2*6518) 

Cls 


nx 

(2*0E0B) 

Fileselect "\*,IEV","", 

(2*1121) 

esMitcb 

(2«54F1) 

Dpoke Hy.adrX,HyX 

(2*2C0O 

DatelS 

(2*8005) 

1 

a*0EC7) 

Endif 

If Len(OateiS) 

(2I0DBF) 

Repeat 

Q*455E) 

If LenX flnd LenX<8 

(2*5B8F) 

Open "0",»1,DatelS 

(2*20E4) 

Inc Leveix 

(2*76E1) 

HxX=0xX*8»(HxX-0xX)/Len 

(2*3504) 

For ix=i To 3 

(2*5060 

Datei$*"L"*StrS(LevelX)*" 


X 

(2*6608) 

Urite «1,X(IX),Y(IX 

(2*2545) 

(2*3030) 

,LEU" 

(2*5400) 

Dpoke Hx.adrX,HxX 

(2*1051) 

) 

Hext IX 

If Leveix*33 

GGane.over 

(2*771F) 

HyX=ByX*8»Oiyj(-ByX)/Len 

(2*3BFF) 

For IX=0 To 20 

(2*6EC7) 

Endif 

(2*54F1) 

Dpoke Hy_adrX,HyX 

(2*12C7) 

L$="" 

(2*4B0F) 

Until Exist(Oatel$) 

(2*6EC7) 

Endif 

(2*4360) 

For jx=0 To 35 

(2*0570) 

(Load 

(2*2683) 

Graphnode 3 

(2*5380) 

L$=L$*Chr$(HrX(jx 

(2*01F1) 

MraN 

(2*5136) 

Line NxX.HyXjxX.ByX 

(2*2458) 

,IX)*65) 

(2*0005) 

1 

(2*2655) 

Graphnode 1 

Hext JX 

(2*3805) 

Hrrayfill SclX(),5 

(2*1765) 

eSMitch 

(2*3500) 

Print *1,L$ 

(2*1402) 

IRnreige 

(2*143F) 

Until NkX 

(2*1051) 

Hext ix 

(2*1455) 

Sget Scr$ 

es** i tch 

(2*1560) 

Sput Scr$ 

(2*1050) 

Close 

(2*1121) 

(2*1121) 

0 Switch 

(2H3F1) 

Endif 

(2*1500) 

Sput Scr$ 

(2*1500) 

Sput ScrS 

(2*2300) 

Sput Scr$ 

(2*0005) 

1 

(2*5821) 

Xn=(BxX-HxX)/800«(LenX-I) 

(2*6EC7) 

Endif 

(2*1006) 

For IZ=0 To 1 

(2*5838) 

Yn 1 (ByX-HyX)/806*(LenX-j) 

CE«2Aii) 

House XX.YX.RX 

(2*542E) 

For JXri To Spzahix 

(2*6300 

0*1 

(2*0556) 

If KX 

(2*0557) 

Sprite BaU5(JX,ScrlX), 

(2*0510) 

Return 

(2*1585) 

If YX<168 


x(jxj,v(jx) 

(2*0027) 

• 

(2*1320) 

Put 8#Fix(XX/8),8*Fix 

(2*1107) 

Hext JX 

(2*3304) 

Procedure Hove(BX) 

(YX/0),Ic$(MihlX) 

(2*1765) 

eSMitch 

(2*1455) 

Sget ScrS 

(2*64BB) 

NrX(XX/8,YX/8)=Uahlx 

(2*6063) 

Hext ix 

(2*1006) 

For ix=0 To 1 

(2*0FE0) 

Else 

(2*6605) 

1 

(2*7305) 

Sprite Ball$(0x,ScrlX),0, 

(2*8650) 

If XX<155 Rnd YX<153 

(2*0510) Return 


8 

Rnd YX>177 

(2*0027) 

1 

(2*56F3) 

Bet X(0X),Y(0X),X(6X)«7,Y 

(2*3485) 

Uah|X:XX/16 

(2*3RE5) 

Procedure Rnzeige 


(0X)*7,H$ 

(2*5314) 

Put 0,178,MenuS 

(2*1470) 

Oeffill 0 

(2*1010) 

Sput ScrS 

(2*E34C) 

Box Hahix*16»l,175, 

(2*2010) 

Pbox 0,168,315,155 

(2*355F) 

Put X(0X),Y(0 X),hS 

Udhix*l6*14,152 

(2*6F3F) 

Rrrayfill Fiagl! O.False 

(2«0F05) 

Sprite 8all$(0X,ScrlX),X( 

(2*2747) 

Repeat 

(2*0085) 

HighXs-i 


0X),Y(BX) 

(2*5061) 

Until Mousek-0 

(2*4706) 

For IZ=l To Spzahix 

(2*1765) 

eswitch 

(2*115F) 

Endif 

(2*753F) 

For JX=Spzah|X OoMnto 1 

(2*0063) 

Hext ix 

(2*13F3) 

Endif 

(2*22F8) 

If Sc2X(JX)>=HiohX Rnd 

(2I0DBF) 

Repeat 

(2*8EC7) 

Endif 

Fiagl!(JX)=False 

(2*6F68) 

Clr BIX 
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PROGRAMM 


c*i3(i) 

CHICO) 

CHBDB) 

(2*8FD1) 


(2*3C5C) 

<2*3C88) 

(HEBBB) 

(1*2031) 

CiEBBB) 

CI38E1) 

CI3BF6) 

(2*2F85) 

CiBSOF) 

QB199F) 

CH3F3) 

(2*4558) 

<2*1DRR) 

C*2471) 

(2*5859) 

(2*F126) 

(2*4668) 

(2*2784) 

(2*13F3) 

(2*1190) 

(2*8283) 

(2*2248) 

( 2 * 22 ( 8 ) 

(2*1580) 

(2*15C() 

(2*2870 

(2*290F) 

(2*8EC7) 

(2*8283) 

(2*8FB5) 

(2*17(5) 

(2*0RE7) 

(2*9C83) 

(2*8805) 

(2*1935) 

(2*1888) 

(2»5F35) 

(2*17(5) 

(2*5F35) 

(2*43FE) 

(2*4(80) 

(2*3810 

(2*1190) 

(2*24(B) 

(2*37(4) 

(2*1890) 

(2*1804) 

(2*1190) 

(2*3188) 

(2*12BF) 

(2*8F34) 

(2*8F39) 

(2*8818) 

(2*8805) 

(2*2082) 

(2*8918) 

(2*8827) 

(2*1950) 

(2*B0EC) 

(2*8587) 


Repeat 

(2*8770 

Inc BIX 

C*2052) 

If BXOB1X 

C*32F1) 

If Rbs(X(BX)«XfrX(Blx 

(2*BfilB) 

))<8 Rnd Rbs(Y(BX)*Yn-Y(81X)) 

(2*1588) 

<8 

(2*5510 

Sub X(BX),Xn 

(2*1959) 

Sub Y(BX),Yn 

(2*8R1B) 

Sprite Ball$(BX,Scr 

(2*15RR) 

1X),X(BX),Y(BX) 

(2*5551) 

•Switch 

(2*1567) 

Sprite Ball$(BX,Scr 

(2*8818) 

1X),X(8X),V(8X) 

C*B91R) 

Hui Xn,8.7 

(2*1565) 

Hui YM.7 

C*BE07) 

eHove(BlX) 

(2»1CE3) 

6oto Hove-ausgang 

(2*8818) 

Endif 

(2*8918) 

Endif 

C*1975) 

(2*8EB1) 

Until Blx:Spzahlx 

(2*1CDA) 

Nr!=False 

(2*8R1B) 

For IX=1 To 4 

(2*8918) 

NrX=NrX(iX(BX)*XlX(IXX 

(2*1981) 

X«)/8,(Y(BX)*YlX(IX)*Vn)/a) 

(2*8C29) 

On Nrx Gosub 11,11,11,1 

(2*1C28) 

2,13,14,15,16,11 

(2*8818) 

If Nrx Rnd NrX<>8 

(2*891R) 

Nr!*True 

(2*1580) 

Endif 

(2*8C2F) 

Next IX 

(2*1C31) 

Rdd X(8X),Xn 

(2*8818) 

(2*8518) 

Rdd Y(BX),Yn 

(2*1959) 

Hui Xn,R 

(2*7027) 

Hui Yn,R 

If Nr!*False 

(2*7069) 

Hui R,8.59955 

Endif 

1 

C*DE11) 

Sprite BalI$(BX,ScrlX),X( 

(2*4C7R) 

BX),Y(BX) 

(2*1842) 

•Switch 

(2*1857) 

Until Rbs(Xfl)+Rbs(YiO<B.85 

(2*2378) 

find Nr!=False 

CiSBfiF) 

Sprite Ball$(Bx,ScrlX),x(BX 


),Y(BX) 

I 

If L!*7rue 
U'False 

• -Sprite Ball$(BX,ScrlX) 


Else 

Sound 1,15,0,8,8 
Uave 1,1,8,18888,8 
Endif 

If Y1X(IX)=3 

X(8X) =8«Fix((X(BX)-»3)/8) 
Xn--Xii*8.7 
Endif 

If X1*(IX)=J 

Y(8X)=8«Fix((Y(BX)*3)/8) 
Yn=-Yn«0.7 
Endif 
Return 
Procedure 12 
If Y*>-3 
Sub Vn,8.85 
Endif 
Return 
Procedure 13 
If Xn>-3 
Sub Kn,8.85 
Endif 
Return 
Procedure 14 
If XiKI 
Rdd Xn,B.S5 
Endif 
Return 
Procedure 15 
If Yi*3 
Rdd Yn,8.85 
Endif 
Return 
Procedure I( 

LxX=8*Fix((X(BX)*XlX(IX)+Xn 

)/l) 

Ly* r 8*Fix((Y(BX)*YlX(IX) 4 Yn 

)/ 8 ) 

If 8bs(X(BX)-LxX)<3 find 8bs 
(Y(BX)-LyX)<3 

If SqrObWft^tXl 
X(BX)=LxX 
Y(BX)=LyX 
Clr Xn,Yn 

Rdd Sc2X(BX),SclX(BX) 

Beispiel-Level 1 


LREN6E: 88430 BYTES 


(2*1888) 

(2*1880 

(2KEC7) 

(2*8818) 

08918) 

01985) 

d!E(8) 

03E23) 

(2*8380 

02542) 

02(70) 

08918) 

08827) 

03580) 

03897) 

00857) 

08804) 

08918) 

08827) 

(2*4870) 

O80BF) 

(2*2CB9) 

(2*4E47) 

OR3CD) 

01121 ) 

OlBED) 

(2*8898) 

08818) 

08975) 

08918) 

(2*8827) 

02(87) 

01983) 

028F3) 

(2*2E74) 

OBBBF) 

(2*9250) 

08818) 

08408) 

(2*8918) 


SdX(8X):8 
L!=True 
Endif 
Endif 
Return 
Procedure 17 
Xn : 4* (Rindon (88) /18) 

Yn-4*(Randon(48)/18) 

8*1 

Sound 1,15,8,(,8 
Uave 1,1,8,7888,8 
Return 

i 

Procedure SMltch 
Smop SCrlx.ScrZX 
Void Xbios(5,l:BX(ScrlX),Li 
BX(Scr2X),-l) 

Usync 

Return 


Procedure 8ane_over 
Repeat 

Until InkeyS. 

Text 20,180,"6fiME OUER" 

Text 28,190,"MOCH EIN SPIEL 
<J/N)7" 
es«itch 
If Inp(2)*18( 

Run 

Endif 

eEnde 

Return 

I 

Procedure Ende 
Uoid Xbios(5,L:Physbasex,L: 
PhysbaseX,-l) 

Setcolor 8,7,7,7 
Setcolor 15,8,8,8 
If Err 

Print Rt(l,l);"Fehler "JE 
rr 

Endif 

End 

Return 


3 / 

3e '• 


FILENAHE:11.lev 


•Switch 

Sprite 8all$(BX,ScrlX) 
For IX=4 Downto 2 
Sound l,15,7,2*ix,( 
Sound 1,15,5,7,6 
Next IX 
For ix=l To 3 
Sound 1,15,4,2,3 
Uave 8,8 
Pause 2 
Next ix 

Sound 1,15,4,2,18 
Uave 8,8 
X(BX)*-7 
Y(BX)=-7 
Endif 

I 

Hove_ausgang: 

Return 

I 

Procedure II 
If NrX=9 
817 


8881: 8816 3936 2C38 3880 8839 362C 3(34 0088 1388 
0882: 3936 2C39 3680 8844 800C 4288 BC44 8B8E 1C52 
8083: 4208 0644 8088 4344 4488 8841 808C 4388 1842 
0884: 8C41 8887 4444 4380 8843 4488 0841 888C 1655 
0885: 4388 8041 8885 4443 8088 4388 0C41 8B8C 1BB1 
0806: 4488 BE41 8004 4300 8843 888C 4188 8947 1904 
8087: 4141 4147 4141 4147 888C 4188 8948 4141 218E 
8888: 4141 4380 8843 800E 4168 8947 4141 4147 1842 
8889: 4141 4147 888F 4188 8443 0088 4388 8C41 1098 
8808: 88BC 4488 BE41 8804 4380 8843 8080 4188 1034 
0880: 0144 8888 4388 0E41 8884 4380 8843 8080 18FF 
88BC: 4180 8844 0881 4880 8041 8084 4300 8843 1802 
0880: 8880 4188 8C44 4846 4846 4846 4846 4846 1F28 
O00E: 4688 8041 0004 4380 8843 8080 4188 8C46 1B78 
0B0F: 8889 4188 0849 4141 4143 8008 4388 8041 1BBE 
081B: 0Q8C 4445 4645 4645 4645 4645 4646 8800 1D6C 
8811: 4188 8443 0088 4388 BD41 8006 4408 0145 1685 
8812: 8880 4180 0443 0088 4388 0041 8881 4480 1886 
0013: 0843 800E 4180 0443 8088 4388 8C41 888C 1884 
0014! 4480 0E41 0804 4300 8843 880E 4108 8947 19EC 
0015: 4141 4147 4141 4147 8QQF 4108 0443 0088 20E9 


► 
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8816: 4388 8C41 8888 4741 4141 4741 4141 4788 1ECB 
8817: 8C41 8888 4841 4141 4143 8088 4388 8C41 1773 
8818: 8B8C 4488 8E41 8885 4380 8843 4488 8B41 1D88 
8818: 888C 4380 8041 8887 4443 8088 4344 4488 1DF2 
8818: 8841 808C 4388 8C41 8886 4444 4380 8844 1C2B 
8B1B: 80OC 4288 BC44 888E 4288 8344 8088 8888 1F80 

Beispiel-Level 2 

L8EHGE: 88532 BYTES FILENAME:12.lev 

8881: 8816 3634 2C38 3880 8836 342C 3634 8088 1326 
8882: 3634 2C39 3680 8844 8826 4288 8444 8088 1538 
8883: 4388 8844 881E 4288 0443 0088 4388 8844 1EC8 
8884: 801E 4288 8443 8088 4388 8844 0882 4242 1537 
8885: 8887 4488 8442 4242 4288 8744 8884 4242 1BF2 
8886: 4242 8885 4488 8F42 4380 BR43 4444 4441 1C88 
8887: 4144 4444 4244 8887 4188 8444 4242 4488 28CC 
8888: 8741 8818 4442 4244 4141 4841 4144 4380 1)84 
8885: 8843 4444 4141 4141 4444 4244 8887 4188 1FDF 
8888: 8444 4242 4488 8741 08BF 4442 4244 4147 1C63 
8806: 4546 4144 4380 8843 4488 8641 8802 4444 1E84 
80BC: 8885 4188 8244 4488 8541 0B0D 4444 4141 1B3C 
8880: 4145 4141 4643 8088 4388 2541 8885 4643 1E81 
888E: 8088 4388 8041 8881 4888 8841 8881 4888 1776 
888F: 8B41 8886 4646 4380 8843 888C 4186 8348 14EE 
8818: 4448 8888 4188 8348 4448 8885 4188 8746 1E7D 
8811: 4646 4380 8843 8888 4188 8548 4443 4448 1800 
8812: 8886 4188 8548 4443 4448 8887 4188 8846 1088 
0813: 4646 4643 8088 4388 8C41 8883 4844 4888 1D2E 
8814: 8841 8883 4844 4888 8541 8887 4646 4643 1730 
0815: 8088 4388 8041 0881 4888 8841 88B1 4888 1770 
8816: 8B41 8886 4646 4380 8843 8825 4188 8646 1574 
8817: 4380 8843 4480 8641 8882 4444 8885 4188 15C5 
8618: 0244 4488 8541 8817 4444 4141 4148 4141 1BD8 
8815: 4643 8088 4344 4441 4141 4144 4442 4488 1E26 
8818: 8741 8Ba4 4442 4244 8887 4188 1844 4242 1734 
8818: 4441 474) 4641 4443 8088 4344 4444 4141 2188 
881C: 4444 4442 4488 8741 8884 4442 4244 6887 2882 
0810: 4188 8E44 4242 4441 4145 4141 4443 8088 1BF7 
881E: 4388 8844 8882 4242 8887 4488 8442 4242 1C13 
881F: 4288 8744 8884 4242 4242 8085 4488 8542 1CF8 
8828: 4380 8843 8888 4488 1E42 8884 4380 8843 18E2 
8821: 8888 4488 1E42 8884 4380 8844 8826 4288 1E2C 
8822: 8344 8088 8888 8088 B88B 8888 8888 8880 8586 


Beispiel-Level 3 


L8ENGE: 88466 BYTES FILEN8ME:13.lev 

8881: 8815 3135 322C 3732 8088 3136 382C 3732 13E1 
0082: 8088 3133 362C 3732 8088 4488 8D42 8881 14C2 
8883: 4488 1842 8888 4480 8843 4747 4747 8885 lCBR 
8884! 4108 8548 4848 4843 4848 4848 8814 4688 1DF5 
8885: 8843 8088 4347 4747 4788 8541 8888 4848 1531 
8886: 4848 4348 4848 4844 8811 4288 8844 4143 2378 
8887: 8088 4347 4747 4788 8541 8885 4848 4848 1831 
8888! 438B 1641 8088 4341 4380 8843 4747 4747 1C52 
0005: 8885 4188 8143 8816 4188 8643 4143 8088 1830 
8888: 4388 8041 8881 4388 1641 8886 4345 43BD 1BE5 
080B: 8843 8B86 4188 8145 8886 4188 8143 8816 1)28 
88BC: 4188 8643 4543 8088 4388 8041 8881 4388 1784 
8880: 8)41 8881 4488 8C41 8886 4345 4380 8843 148) 
BB8E: 888) 4188 8546 4646 4643 8885 4188 8143 1D8E 
BB0F; 88BC 4188 8843 4543 8088 4345 4545 4588 1830 


I 
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8818: 

8811 

8812 

8813 

8814 
8615 
8816 

8817 

8818 

8815 
8818 
8B1B 
881C 
8810 
881E 


8541 8885 
8C41 8888 
4188 8546 
4188 8843 

8885 4646 

8886 4345 
8088 4388 
4188 8743 
4848 4843 
4148 4848 
8148 8887 
8844 4444 
4543 8088 
8885 4145 
8088 8888 


4646 4646 
4345 4380 
4646 4643 
4543 8088 
4646 4488 
4380 8843 
2441 8886 
4543 8088 
4543 BDB8 
4345 4380 
4188 8E47 
4488 1C41 
8885 4488 
4380 8888 


4388 8)41 

8843 4545 
888) 4188 
4345 4545 
8)42 8881 
8824 4188 
4345 4380 
4448 8B1F 
4444 881E 

8844 4444 
4741 4848 
8888 4747 
8148 8818 
8644 8821 


8881 4388 1888 
4545 8885 1654 
8143 888C 18F5 
4588 8541 18E8 
4488 8C41 1837 
8643 4543 163C 
8843 8824 1838 
4188 8848 18BC 
4188 8047 2817 
8815 4188 21BB 
4345 4380 1877 
4741 4844 1DFB 
4188 8547 1805 
4288 8344 1711 
8888 8888 8184 


Eintipphilfen im 
ATARimagazin 


Das Eintippen von l.istings ist ein mühsames Geschäft. Mit 
kleinen Utilities versuchen wir. Ihnen diese Mühe so weit wie 
möglich zu erleichtern. 

Zum ersten wäre ASP zu nennen, ein kleines Utility zur Er¬ 
mittlung von Prüfsummen auf dem ST. Basic-Listings und an¬ 
dere ASCH-Filcs werden in Zukunft mit vorangestelltcn Prüf¬ 
summen abgedruckt ASP wurde in Ausgabe 7/89 veröffent¬ 
licht. 

P.I.T. ist eine Eingabchilfc für Nicht-ASCII-Datcn in den 
ST. So werden Daten- oder Maschinensprachefiles immer für 
P.I.T. aufbereitet und müssen damit auch abgetippt werden. 
P.I.T. wurde im ATARimagazin Sr. 5/89). Seite 78 veröffent¬ 
licht. Das Programm Finden Sie auch auf der Diskette zu die¬ 
sem Heft. 

Bereits seit langem bewährt haben sich die Eintipphilfen für 
XL/XE-Uscr PS steht für Prüfsummer. Das PS-Signet und 
die beiden kursiven Buchstaben rechts an den Listings dürfen 
nicht abgelippt werden. Bei Benutzung unseres Prüfsummers 
dienen diese Buchstaben zur Kontrolle der Eingabe. 

AMD ist die Abkürzung für Atari-Maschinenprogramm-Da- 
tenerfassung. Dieses Programm erlaubt, die abgelippen Li¬ 
stings direkt als Maschinenprogramm (.COM-Filc) abzuspei- 
chcm. • 

PS und AMD sind in Ausgabe 5/87 abgedruckt und ausführ¬ 
lich beschrieben. Außerdem sind die Programme auf einer 
Scndcrdiskcttc zum Preis von 6.50 DM erhältlich. Für eine 
Bestellung verwenden Sie bitte den Bestellschein Seite 89. 














TIPS* TRICKS 


FIND FILE 

Haben Sie schon mal ein Programm mit Ladehem¬ 
mung gesehen? Damit Sie so etwas nicht erleben, hier 
die passende Medizin. 

Symp tome 

Der Rechner meldet File not found oder ähnliches, 
obwohl diskrete Nachforschungen einwandfrei erge¬ 
ben, daß die Datei vorhanden ist. Schlußfolgerung. 
Der Computer lügt. 

Auftreten 

Hauptsächlich bei interpretierten Basic-Program- 
men, die Teile in Maschinensprache oder Bilder nach- 
ladcn. Schlußfolgerung: Der Computer weiß nicht, 
was gut für ihn ist. 



Ursache 

Das Basic-Programm setzt voraus, daß sich die 
nachzuiäüünde Datei im gleichen Ordner befindet wie 
der Interpreter. Schlußfolgerung: Der Interpreter ist 
ein Idiot, weil er im falschen Ordner steht. 
Behandlung 

Tippen Sic die Funktion F1ND-FILE ab. Dann si¬ 
chern Sie diese als LST- Datei und mergen sic zu Ihrem 
Programm. Wenn nun eine Datei nachgcladen werden 
soll, lassen Sie sie diese erst einmal durch FIND_FILE 
suchen. Ist sie vorhanden, erhalten Sie den Pfad zur 
Datei, bei erfolgloser Suche dagegen einen Lecr- 
String. Schlußfolgerung: Der Computer treibt Sie zur 
Verzweiflung, weil er intolerant ist (gegenüber Tipp¬ 
fehlern). 

Wirkungsweise 

Die Funktion FIND-FILE leistet ein paar Vorar¬ 
beiten. (Dazu zählt z.B. das Ermitteln der DTA- 
Adresse.) Dann ruft sie die eigentliche Suchfunktion 
FINDFILE auf. Diese stellt zuerst fest, ob sich die ge¬ 
suchte Datei im aktuellen Ordner befindet. Ist das der 
Fall, gibt sie nur den gerade eingestellten Pfad zurück, 
ansonsten sucht sie nach dem nächsten Ordner und 
ruft sich selbst wieder auf. So geht es weiter, bis die 
Datei gefunden ist oder keine ungeöffneten Ordner 
mehr vorhanden sind. Dieses Verhalten wird als Re¬ 
kursion bezeichnet. Schlußfolgerung: Der Steppermo¬ 
tor Ihres Laufwerks macht jetzt Fred Astaire Konkur¬ 
renz. 


Nebenwirkungen 

Mein Ruhm mehrt sich, weil Sie mich in Ihren Pro¬ 
grammen lobend erwähnen müssen. Schlußfolgerung: 
Ich bin ein Idiot, weil ich glaube, daß Sie das wirklich 
tun. 

Thorsten Anden 



*•*> 

H / 

/ 

Findfile 


UM1CC) 

• Tropr»««! 7160.7112 

1 


(2*0027) 


(2*7505) 

1 C»Puter »'«: 52 


:*i»2?> 

1 


a*vji) 

• Sur«he : 674-6« u 2 6 


(2*8827) 

1 


annii 

' luter: Tor«** Inder i 


(1*2141) 

• Hoh*nst*uf»n*U»» 15 

aitnn 

• 5188 lochen 


a*Mi7) 

1 


(1*2444) 

1 Coo*ripht: Tortteo Men 


(1*1122) 


(1*140) 

' Lttltl Inderun«: 12.1.1262 

1 


a*M27i 


a*uiii 

' Du fvrtitioA •rw.riLES’ sucJit iuf it* AtuellM Uufif«rk «ich der 

<:*SHt) 

6etel 

' Io 65 *6 des (leneichnls '15' «4 «ist leo 67*4 tur 6*tet eder eine* 

a*cico 

a*H27l 
a *4Jin 

' leerstrtng zurück. iiifruf olt: 


' pf*dt=4fln4.fll»S(4*tiinantt,i«rietch(ilst) 

11*1127) 

0 


(1*08271 

• 


t:*4(C2l 

7O6CTIO0 flo6.<llil(ot.|S) 


i:*moi 

LOCH fl 

! getanener *f«4 

t:*o»i 

LDC8L sS 

1 ordnen suchneske 

::*5*mi 

(OCIL a« 

! ordnernane 

<:*mi) 

LOCH t! 

( detettop 

(2*41701 

LOCH eld_p»th$ 

1 elter »fad 

<2*54471 

LOCH n* 

7 idresu des fll*»e*»n Io 

(2*tl70) 

4er 4t* 

viOlll (1) 

! suchMtke setze* 

(2*44121 

old-p*tkt=62X$(8) 

7 »tu*Den pf*d helen 

C »54411 

o4i782T|T6(>*10 

7 nenensedresse tetzeo 

a *onn 

68S0LUT2 11.7621611 II *21 
fi*tfl*4fll»tlnt,p$l 

l typ-*or setzen 

(1*2416) 

7 suchen 

(I*14CI) 

CttOr» old_peth$ 
urntx 7t 

7 p7*d resteurleri* 

(2*HCC1 

7 Befundenen pfed mkckpeb 

a*Mi7) 

CBVFUMC 


(2=0027) 

• 


(2*5222) 

7WCTI06 flodfllet (nt.pt) 

LOCH eklil.il 
fl Im 

LOCIL ei 


< 2*02101 

t eozehl ze Ubersprlepeoder 

(2*5058) 

1 returncef» 

a*c2f«) 

LOCH fn45 

• Befunde«« pfed 

(1*2270) 

:«oix *s 

1 pfed ueckseln 

(3*4557) 

ir 7S7IXST1*5,32)<6 

! detel nickt gefunden 
• fllezdhler lisch« 

(2*2000 

cm «ul 

64=7570151(1$, 111 

<3*0770 

! erster erdnernem 

(2*2122) 

*$=CI460<»I7 

7 fllenane 

(3*1770 

80 «hilf »40-82 

27 »5o- ' 160 efo“..“ 660 tl*14 
7*41=071*67 1 letlot,pt*ot*”\-> 

7 seiend» ■** zu finde* ist 

(2*f774) 

1 nenn's ein Ordnern»* ist 

(3*t460i 

! probier'! ln de* erd*er 

(3*72C7) 

coon 

f tur De* i« «tue Ile *«rze 

(2*4116) 

Ictoil 

-7571X52(st,10) 

• schon bekannte flies 

(2*6280 

il>t 


(2*6175) 

U6Il 2 l»<shlp2 

f Überspringen 

12*2087) 

-f S6E4TO 


(2*1652) 

1K li 


(2*1BC01 

MC» 


(3*87131 

2*027 


(2*6274) 

e/=7S62XT() 

1 ndchstes fll» 

12*4260 

st=C4«(o*) 

! nlt nenen 

(3*26881 

1»C sklpi 

1 fllezbhlcr rrhbhen 

a*5C21) 

L0«6 66TIL »*•-42 06 fndt<. 

• bis nichts «ehr de oder p 

11*6152) 

efundeo 

2LS2 

! detel gefunden 

a*52Sl) 

f»4$--oa$(oJ*-\- 

! >f*d hole« 

(2*8758) 

24017 


11*2284! 

42T806 tn4$ 

! pftd turuckaeben _ 

• 

tmm 

■ 


ATAMmweufri 11-12/ SS 


57 





SERIE 



Nachdem wir in der letzten 
Folge die theoretischen Vorar¬ 
beiten zu Quick geleistet haben, 
kommen wir jetzt zum prakti¬ 
schen Teil. 

Die Listings 

Tippen Sic mit der "AMD" 
Listing 1 als RUNTIME.OBJ 
und Listing 2 als COMPI¬ 
LER.OBJ ein. und speichern 
Sie beide auf Ihrer Systemdis¬ 
kette ab. Nun ist diese komplett 
(bis auf die Libraries). Nach 
dem Booten der Systemdiskette 
befinden Sie sich in der Shell. 
Da Compiler und Editor gela¬ 
den wurden, können Sic nun die 
Systemdisk aus dem Laufwerk 
nehmen und stattdessen eine 
Arbeitsdiskette einlegcn. Auf 
dieser lassen sich jetzt Ihre 
Quclllcxtc abspeichern. Da der 
Compiler zum Arbeiten jedoch 
das RUNTIME.OBJ-Filc be¬ 
nötigt. muß man dieses eben¬ 
falls auf die Arbeilsdiskclte ko¬ 
pieren. Werzwci Laufwerke be¬ 
sitzt . kann sich das sparen, wenn 
er die Systemdisk im ersten und 
die Arheitsdisk im zweiten 
Laufwerk läßt. 

Tips & Tricks 

Nun können Sic also mit dem 
Programmieren richtig loslc- 
gen. Um Ihnen das Ganze zu er¬ 
leichtern, hier einige Zusatzin¬ 
formationen. 

Gcschwindiekeilsoptimicrung 

Wie in jeder anderen Pro¬ 
grammiersprache lassen sich 
auch in Quick für jedes Problem 
verschiedene Lösungen finden. 
Oft geht es schneller, wenn man 
nicht den komplexen Quick-Bc- 
fehl benutzt. Wollen Sic z.B. in 
einem Interrupt die Helligkeit 
eines Farbregisters ändern, so 



ist cs sicher ungeschickt, das 
SETCOL-Kommando zu ver¬ 
wenden. Dabei muß nämlich 
die Farbe mit 16 multipliziert 
und zur Helligkeit addiert wer¬ 
den. Man kommt dagegen viel 
rascher zum Ziel, wenn man ei¬ 
ne Quick-Variable auf die 
Adresse des Farbregisters legt 
und dieses dann direkt an¬ 
spricht. Dazu ein Beispiel: 


1C7B-1EFF Shell 


1FBB-41FF Compiler 
420O-4FFF Runtine 


5888-XXXX Progri 


Frei 


860B-BFFF Uerieblen 
C880-C7FF Editor Teill 


langsam 

BYTE 

I 

H 

I 

REPEAT 
H + 

SETCOL(O.O.H) 

UNT1L H=15 

schnell 

BYTE 

I 

H=708 

I 

REPEAT 

H+ 

UNT1L H = IS _ 

Wie man sieht, wird immer 
der I NC- Befehl (+) verwendet. 
Das geht wesentlich schneller 
als mit dem ADD-Knmmando, 
ist aber nur bei BYTE-Varia¬ 
blen erlaubt. 


Oft ist es nötig. BYTE-Varia- 
blcn zusammen auf einen Aus¬ 
gangswert zu setzen. Das läßt 
sich mit der REGA-Anweisung 
besonders rasch erledigen: 


langsam 

A=0 

B=0 

C=0 

schneller 

A=0 

REGA(B) 

REGA(C) 

Befehle wie AND, OR, 
ADD, SUB, COL. ASL. LSR 
sind recht schnell. Oft ist cs gün¬ 
stiger. solche Kommandos "un¬ 
nötig oft" abzuarbeiten, als de¬ 
ren Ausführungdurch langsame 
Abfragen mit IF...ENDIF zu 
umgehen. 

Zu den langsamen Befehlen, 
die in zeitkritischen Programm¬ 
teilen nicht unbedingt verwen¬ 
det werden sollten, gehören 


IF...ENDIF, PRINT. RE¬ 
PEAT usw. Natürlich sind sie 
immer noch vergleichsweise 
schnell (bezogen auf alles ande¬ 
re als Assembler). 

Sp eiche raufbau 

Oft ist cs wichtig zu wissen, 
wo im Speicher noch Platz für 
Player, Zeichensätze, Bild¬ 
schirme usw. ist. Der ahge- 
drucktc Speicherplan gilt für 
den Moment nach dem Kompi¬ 
lieren eines Quclltcxtes. 


Grundsätzlich ist also Platz 
vom Programmendc bis AFFF, 
um Daten in den Speicher zu 
schreiben. Zu beachten ist, daß 
der Bildschirm unterhalb von 
AFFF aufgebaut wird, wenn Sic 
OPEN benutzen. Wenn Sic sich 
daran halten, gelangen Sie im 
Programm durch Drücken von 
RESET wieder in die Shell zu¬ 
rück. 
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Natürlich können Sic auch 
Bereiche des Compilers benut¬ 
zen. Das bedeutet aber, daß Sic 
die Systemdiskette nach jedem 
Programmstart neu booten 
müssen. Der Runtimc-Bereich 
darf jedoch nicht übcrschricben 
werden. 

Woher weiß man aber. wo das 
kompilierte Programm zu Ende 
ist? Die Adresse des ersten 
freien Bytes wird nach dem 
Kompilieren angczcigt. Es ist 
aber auch möglich, sic im lau¬ 
fenden Quick-Programm zu er¬ 
fahren; in den Speicherzellen 
4FFE und 4FFF steht der ent- 
spechcndc Wert. 

WORD 

I 

FREI - 20478 

I 

?("Erstcs freies Byte ".FREI) 
Das Eigenleben des Compilers 

Der Compiler setzt bereits 
einige Systcmvariablen auf be¬ 
stimmte Werte (linker Rand auf 
0. Farben usw.). Wenn Sic Ihr 
Programm mit RUN vom Com¬ 
piler aus starten, werden diese 
Einstellungen natürlich über¬ 
nommen. Dagegen gelten sic 
natürlich nicht, wenn Sic Ihr 
Werk abspeichern und dann 
vom DOS aus starten. Ihr Pro¬ 
gramm sicht dann manchmal 
ganz anders aus. 

Asscmhlcrnahc Programmie¬ 
rung - Nur für Geübte! 

Der INLINE-Bcfchl bietet in 
Quiek die Möglichkeit ^direkt in 
den Kompilierprozeß cinzu- 
greifen. Hier werden die Daten 
im INLINE-Block direkt in das 
Programm cingcfügt. Das setzt 
natürlich voraus, daß die Werte 
ein ausführbares Maschinen¬ 
programm ergehen oder daß 
dieses Kommando mit einem 
JUMP übersprungen wird. IN¬ 
EINE ist z.B. besonders nütz¬ 
lich bei zeitkritischen Pro- 
grammtcilcn. denn man kann 
mit seiner Hilfe kleine Maschi¬ 
nenprogramme einfügen. Dazu 
ein Beispiel: 

Verzweigung ohne IF 

BYTE BYTE 

I I 

WERT WERT 

| LDA-173 

... BEO-240 


f WERT -5 CMP-224 

?CEswar5") 1 
ENOtF 

INUNE 

I 

LDA.WERTCMP.5. 

BEO.3 

1 

JUMP11» 

JUMPQ belegt 

3 Bytes 

?(*Eswa r 

s-) 

-t 

Wie schon erwähnt, wird im 
INLINE- Befehl die Adresse ei¬ 
ner Variablen eingesetzt. Liegt 
diese unter 256, wird nur ein 
Byte eingesetzt. sonst zwei. Da¬ 
mit ist cs möglich. Assembler- 
Kommandos zu definieren. 
Wird die Variable CMP auf die 
Adresse 224 gelegt, so wird im 
INLINE-Bcfchl 224 an die Stel¬ 
le der Variablen gesetzt Man 
sollte diesen Variablen aber kei¬ 
nen Wert zuweisen, da sie nur 
Platzhalter für Zahlen sind. In 
diesem Speicherbereich liegen 
nämlich viele Systcmvariablen. 
Bedenken Sic, daß sich Maschi¬ 
nenbefehle unterscheiden kön¬ 
nen, je nachdem, auf welche Art 
von Adressen (Zeropage oder 
nicht) sic sich beziehen. 

Interru pts 

Für alle (Basic-»Programmie¬ 
rer. die sich bisher nicht mit Inter¬ 
rupts beschäftigt haben, hicrcini- 
gc grundsätzliche Informatio¬ 
nen. Ein Interrupt ist ein kurzes 
Maschinen-/Quick-Programm, 
das in regelmäßigen Abständen 
aufgerufen wird. In Quick gibt 
es zwei verschiedene Interrupt- 
Arten. 

VBI 

Dieser Interrupt wird jede 1/50 
Sekunde (nicht jedoch während 
1/O-Operationcn) aufgerufen. 
Er darf etwa 24 000 Maschincn- 
zyklcn lang sein. d.h. nicht ganz 
1/50 Sekunde, denn dann wird 
er ja schon wieder aufgerufen. 
Der VBI eignet sich z.B. zum 
Bewegen von Playern, zum 
Spielen von Musik, zum Dar- 
stcllcn eines Mauszeigers usw. 

DLI 

Der Displaylisl-Intcrrupt wird 
vom Grafikchip ausgclöst, 
wenn er in der Display list auf ei¬ 
nen Befehl >127 trifft. Es ge¬ 
nügt also nicht, den DLI in 
Quick cinzuschalten, es muß 


auch ein entsprechendes Kom¬ 
mando in der Displaylist ange¬ 
bracht werden. Der DLI sollte 
nur wenige Befehle lang sein 
(weniger als 4500 Maschincn- 


zyklen). Es ist theoretisch auch 
möglich, mehrere verschiedene 
DLIs zu verwenden (Näheres s. 

ATARI magazin 7/88). 

Andrea». Binner 


AbAO _ 

RUNTIME.OBJ 


1999 

MKKM 

BEIT 

EEXM 

rviY 

1991 

FVRI 

CBXV 

HI IU 

IYRH 

1992 

IVGB 

IDXV 

HD ID 

IVB1 

1993 

IVCG 

XDIV 

HVIF 

IVYF 

1994 

XVRN 

IGXV 

JGIH 

IVMG 

1995 

IVFT 

XJXV 

YIIJ 

XVIE 

1996 

FHMD 

MFFM 

MD MG 

BEET 

1997 

EIKD 

HKVM 

CTHF 

MJEE 

1998 

HFBB 

VMCT 

HFKE 

TDJT 

1999 

VH XV 

DBIT 

BJBB 

JTHH 

1919 

HC IV 

GHXT 

JTHH 

JHTH 

1911 

BDHG 

FJBB 

HDHG 

XHBD 

1912 

HDKF 

FH HD 

HGHX 

CDBB 

1913 

HMKB 

YCVJ 

MNKB 

IEVJ 

1914 

NB IT 

VJBY 

BBBU 

IVTC 

1915 

1UIV 

IHIY 

VJRI 

BBEU 

1916 

KDBB 

BUXV 

BGIY 

VHIV 

1917 

EJJC 

YBBX 

IYBD 

HFTH 

1919 

EZXMG 

FJBB 

■ m 

IKRD 

1919 

JE IV 

VC IT 

VHCT 

HFHD 

1929 

HDsJH 

FETE 

HYIT 

RUR 

1921 

YEDV 

IYBI 

JBYB 

UTIU 

1922 

CTHF 

HDHM 

VHCT 

HFHD 

1923 

BBCT 

HHHD 

JHVH 

CTMM 

1924 

FEYE 

ETIY 

HIJB 

BDHI 

1925 

IYEI 

JBYB 

UTIU 

IWB 

1926 

HDHH 

VH CT 

HFHD 

HJHI 

1927 

HHHD 

JMEJ 

RR HD 

JHBX 

1928 

IYHI 

JBBD 

HI HR 

RUTE 

1929 

TB irr 

IUIV 

VEIT 

BDJU 

1939 

YBYE 

BXIY 

EDJM 

IJMH 

1931 

1JHM 

MDJM 

EDJM 

THFJ 

1932 

JHFJ 

EBHD 

JHFR 

RDJN 

1933 

YBYE 

•ZIT 

BDJU 

XJMM 

1934 

JMFB 

VMCT 

HFKE 

ECHI 

1935 

BUB 

VHIV 

JDIY 

IWB 

1936 

BBVH 

CTHF 

HDHM 

VHCT 

1937 

JBBB 

BBCT 

HHME 

TYMI 

1938 

BUY 

IX JT 

BFBU 

VBMB 

1939 

IYBI 

JBIV 

VEIT 

KDJY 

1949 

BBRG 

MXIH 

BBBF 

MIIH 

1941 

DERJ 

JY JB 

I2BU 

BJBB 

1942 

BTJB 

1MBU 

BJBB 

JBIJ 

1943 

IYRU 

YBDF 

MIFR 

BYDB 

1944 

BUBJ 

EBJB 

ICBU 

BJYU 

1945 

iujb 

XDBU 

BJBU 

JBIY 

1946 

FBOE 

UBY* 

BYDB 

BJBV 

1947 

DFHI 

FBHI 

JBBJ 

EBRD 

1948 

JUBO 

JHHD 

JXKJ 

TBHD 

1949 

JFYB 

JR1U 

TEHF 

IUBJ 

1959 

RUHD 

JFYB 

JBIU 

YRMF 

1951 

JDBJ 

EBHD 

JFYE 

JBIU 

1952 

EBHD 

JDBJ 

EEHD 

JFYB 

1953 

IUBD 

JUHD 

JGYB 

JTIU 

1954 

IYBI 

JBFB 

RDJV 

BBBG 

1955 

FBMF 

JVBD 

JGTH 

FJUB 

1956 

BJBB 

HDJG 

HDJB 

MDBX 

1957 

HDJB 

BDJD 

BEED 

BDJF 

1958 

JFUR 

BJNF 

JBBF 

JDYF 

1959 

BDJU 

ITHHD 

J0HD 

RIED 

1969 

EDEN 

YFJC 

YFJH 

YHJR 

1961 

JUBD 

RDHD 

JIIF 

J FFF 

1942 

BCFE 

HFBB 

BDHI 

NR EU 

1963 

BBVJ 

ETM» 

EJVJ 

EYMB 

1964 

HUFE 

BBBF 

CEVB 

EI CE 

1965 

KJ MB 

KD HU 

FIRJ 

EYHD 

1966 

HD HU 

FBBB 

EGCE 

VBRO 

1967 

BDBJ 

HERD 

HUFE 

BJEE 

1968 

BBVJ 

■THE 

EJVJ 

EYHE 

1969 

HUFE 

BBBI 

CBYJ 

HR HD 

1979 

YJHB 

HDBT 

VOBY 

NJtCY 

1971 

RJMB 

KDHU 

FBBJ 

EBRD 

1972 

CBYJ 

HEMD 

KYRB 

EGCE 

1973 

VDBT 

BBBU 

IVTD 

IIBD 

1974 

HB KD 

HUFE 

BJBB 

HDKU 

1975 

JGHD 

JHBD 

JIBE 

EDBD 

1976 

BDJU 

YJET 

NB El 

BDJG 


ITIY HJIT 3X591 
IIIV Btll 39799 
IFIV KMIF 39149 
IEIV BEIV 31539 
IKIV RUU 39983 
XJXV KGX» 39581 
CTMF UHMJ 39517 
MDKJ VMCT 39538 
HXVK MBB! 31149 
VIICT HFBR 39559 
FDHF HDKF 29564 
HFIM FEFH 29567 
BTCT HFVJ 39499 
ETBE BUXV 32929 
IYVJ EU8B 31949 
IYJI IYVJ 31754 
JUXT HIJB 31437 
FDJB KDflF 29833 
HFIM FBMI 29659 
JMVH CTMF 39364 
BDHI MBIU 31392 
IWB XTVH 32393 
MJMX JBKB 39236 
KDJM RIJE 39299 
MBBU YBDV 31898 
XTVH CTMF 31622 
JREB BBCT 39772 
JBFB YBTH 31589 
HEIT BXJB 31653 
UEBT FBBJ 31641 
HOJH EDJM 39181 
ETHO JMED 39273 
ÜBET FBBJ 31157 
TMFJ BTMD 39433 
JETB 9XIY 31114 
ITVH CTHF 31288 
HFHD HJHX 29799 
JTMF BUTB 31784 
EIVH IVCJ 31235 
BDCD »BBC 39362 
EDJY FEBY 39846 
JBIO BUBJ 39664 
BUBJ BCJB 39514 
BJBH JB IR 39591 
JBII BUBJ 31117 
RUYR DFMI 31355 
JBIY BITTE 32396 
JVBD JNMD 39332 
JDBJ YCHD 39157 
NRKD JDBJ 39349 
IUBJ F1MD 39554 
TEHF IUBJ 31231 
JBIU TEHF 31163 
BJYB YEBI 31643 
RX>JG BERT 397 59 
TBBI ITFB 31275 
HDBD BJBT 39969 
BEET FBYX 39798 
JFIV CTIU 39997 
JIHD JFHD 29471 
RMKD BIHD 39359 
JDVF JRBB 29762 
XVYJ IIBD 39965 
THBJ BTMD 31997 
HEEG CBBB 39969 
HUTE BJEB 31241 
CRKR BMCR 39456 
HDHU FBBD 39572 
YDBJ RYMD 31797 
BTBB BFCB 39649 
BDBY UBED 31645 
HUFE BBED 39596 
YJHB HDBT 39999 
RTITB BDBJ 31267 
FBBJ BRMD 39776 
JUBR BTFB 39793 
TMFD JDMD 29999 W 
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MFTM 

38975 

1846 

UYJ 

RFJT 

NKVH 

KBYK 

RFJT 

MKKD 

38844 

1155 

RTHB 

FGIH 

KB FH 

IHFJ 

RRHB 

FHIH 

29689 

1255 

rui 

IBHD 

KFKD 

HGFJ 

UHD 

HG KD 

29718 

1847 

NKTH 

FJRV 

HDNR 

KDNC 

FJRR 

HDNC 

38875 

1156 

FRRT 

RRRK 

RRFX 

RRHH 

RUTR 

YORK 

32462 

1256 

HHTH 

FJYH 

HDHH 

KDHJ 

FJU 

HDHJ 

38142 

1841 

KiYC 

RFBR 

RBRD 

HHTH 

FDJG 

HENH 

29763 

1157 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33877 

1257 

NN JK 

IBKB 

JKZB 

VBJD 

IBBR 

KTFR 

38243 

1849 

KDHJ 

FJRR 

HDNJ 

KIJX 

KJYV 

HDJF 

38464 

1158 

RRRJt 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33878 

1258 

RJRM 

UKMB 

JCIB 

VJRM 

BUT 

FRKK 

31817 

1858 

YRUV 

UGCT 

NIVJ 

JCMR 

RJVM 

YRIC 

31327 

1159 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RARR 

33879 

1259 

FNKD 

IBVK 

BRHK 

KBRD 

XBMB 

KFIB 

29393 

1851 

UCHI 

JIIV 

BBYR 

FRKJ 

YHHD 

JFYR 

31817 

1168 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33888 

1268 

KJRR 

MBKD 

IBFR 

HDJN 

KBKU 

IBMR 

38344 

1852 

UVUC 

CTNI 

VJJC 

BRRD 

KRRK 

IVJR 

31284 

1161 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RARR 

33811 

1261 

YHVR 

RRMR 

RCW 

KUIB 

MRTF 

KJRR 

31886 

1853 

YUVH 

KYRR 

KJRT 

KDMG 

YR UN 

UHKB 

31381 

1162 

RRRR 

RRRR 

RRFM 

KDHF 

FHHD 

KG KR 

38189 

1262 

HBKY 

IBFR 

KDJX 

YBJM 

IBHD 

JNKB 

29998 

1854 

VYRF 

VJRF 

MRTK 

KBTI 

UCHD 

JGKJ 

38392 

1163 

RTKD 

HFTH 

FJRD 

KBRI 

CRKD 

HGFJ 

29828 

1263 

JMIB 

I JMM 

HBKY 

IBFR 

KDJM 

YBU 

38771 

1855 

YJHD 

JFRI 

J2YR 

UVUG 

CTNI 

VJJC 

31117 

1164 

RRHB 

RDCR 

CTHF 

HBRF 

CRVH 

CTHF 

38246 

1264 

IBRD 

JNKB 

KRXB 

I JMM 

HBKY 

IBFR 

38341 

185« 

HRRC 

VHHI 

JIIV 

TYYT 

KRRC 

IVJR 

31985 

1165 

KBRG 

CRVH 

CTHF 

HBRM 

CRVH 

CTHF 

38363 

1265 

KBJM 

IBYB 

KRXB 

MBKY 

IBYD 

JNHD 

38217 

1857 

YUW 

TD IV 

JRYU 

IUI 

CTNI 

VJUB 

31241 

1166 

HBRJ 

CR KD 

HFTH 

FBRM 

CRHD 

HFKD 

29651 

1266 

JNKB 

KYIB 

I JMM 

RBRY 

IBFR 

MMGM 

38586 

1858 

BRTM 

VMKY 

RRYR 

UNUH 

KBTI 

UCHB 

31884 

1167 

MGFB 

RJCR 

HDHG 

KDHF 

THFJ 

R2HD 

29884 

1267 

WTN 

RMRG 

RURT 

HRVR 

NRHR 

NMMV 

32385 

1859 

YJRF 

KBTO 

UCHB 

YKRF 

KJRT 

HBYC 

38716 

1168 

HFRD 

HGFJ 

RRIH 

KDHF 

IHYR 

CGID 

38864 

1268 

HNMM 

RUR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33148 

1068 

RFFR 

KDNN 

HBYJ 

RFRO 

NJHB 

YUF 

38518 

1169 

FR KB 

RRCR 

HDHG 

KJRR 

HDHF 

KRAR 

38844 

1269 

RARR 

RUR 

REU 

RRRR 

URR 

RRRR 

33189 

1861 

KJRR 

HBYC 

RFFR 

YKJJ 

YYU 

UCT 

32881 

1178 

KYRt 

JMJT 

HFVH 

BRMC 

MFHG 

NMMV 

38748 

127« 

RRAR 

RUR 

RA KB 

RDCR 

HDHG 

KJRR 

38957 

1862 

NXVJ 

DCMR 

RDKR 

RTIV 

JRYU 

YRJJ 

32191 

1171 

RTCR 

BRNU 

FR KB 

RRCR 

HDHG 

KBRT 

38656 

1271 

KDHF 

KBRR 

CRMR 

UKMB 

xfin 

YRYK 

11589 

1863 

YYXR 

UCT 

NIVJ 

D9MR 

YUYR 

ICUG 

31583 

1172 

CRHD 

HFKB 

RXCR 

MD HM 

FBRD 

CRHD 

29665 

1272 

IHKR 

RRKN 

iriN 

VKBR 

MBCT 

MFIK 

38518 

1864 

CTMI 

VJYR 

MERK 

VJJC 

KRRK 

JTHt 

31671 

1173 

HJKR 

RRCT 

HHJT 

HFVH 

WRY 

CRBR 

31658 

1273 

XKIK 

XKRJ 

TR HB 

RTBY 

nur 

XMVK 

31324 

1865 

VHIV 

MKYT 

KD HY 

THFJ 

TR MD 

HY KD 

38973 

1174 

NTPR 

KBRR 

CRHD 

KMKJ 

RRMD 

MN KR 

38731 

1274 

BRMB 

CTHF 

YJRM 

R JTR 

KBRT 

BYVH 

31727 

1866 

KUFJ 

RRHD 

KUIV 

MVYT 

YRJJ 

YYIV 

32747 

1175 

RRKY 

RRJH 

JTHN 

VHBK 

MCKF 

HMNM 

38692 

1275 

BRBB 

KDHG 

VBRO 

CRMR 

RJMF 

HCKB 

38343 

1867 

TVYR 

KJRR 

KDVC 

KJKR 

HDW 

KYRB 

31787 

1176 

HV1T 

CRBR 

MUFR 

KBRR 

CRHD 

HCKB 

38125 

127« 

RKBY 

YJRH 

BRVB 

YRUF 

INFR 

URB 

31917 

1868 

KRRR 

KJRR 

JTVC 

JJRR 

IUJJ 

RRIY 

31849 
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1169 

VHBB 

MUHF 

WHH 

NRYR 

BRMV 

FR FH 

31468 

1163 

HDMF 

RJRM 

HDMU 

RJRR 

HDMI 

KJRF 

30695 

1257 

KRRR 

HDJF 

TRUV 

UGCT 

NIVJ 

MMBR 

31546 

1070 

KDVC 

FH HD 

vrvro 

VCTO 

FJRT 

KDVC 

)0675 

1164 

HDMR 

YRUC 

IR KR 

RRCJ 

CBYF 

JJKI 

30675 

1258 

RDKR 

RNIV 

JRYU 

VHKI 

J I KB 

YDRF 

31198 

1171 

KOW 

FJRR 

KDW 

KRRR 

CTVC 

VJYR 

32119 

1165 

RFVH 

VRRM 

BRMD 

FR II 

UTUK 

ITIY 

31829 

1259 

MRGT 

RRRH 

CTMY 

YJ1U 

THFJ 

RTHB 

31619 

1072 

MMtT 

VH IV 

DFYY 

VHCT 

VCHB 

JFYY 

31429 

1166 

XUIX 

xDxr 

XGXH 

YMID 

DHDI 

YRYR 

31142 

1260 

VYRF 

VHCT 

MYH1 

TFUC 

RJRR 

HB TG 

31807 

107) 

VHCT 

VCMO 

JGYY 

JHTH 

FDVC 

MC VB 

30334 

1167 

HUT 

URIT 

IYIU 

IXXD 

IF1G 

IHYH 

30829 

1261 

UCVH 

CTMY 

HBTI 

UCVH 

CTNY 

HBTD 

31117 

;#74 

KDW 

FJRR 

IHKD 

VBIH 

KRRR 

CTVC 

30087 

1168 

IMIY 

IKYR 

YRRJ 

RTHD 

MRYR 

GCIR 

31598 

1262 

UCKJ 

RRHD 

HGKB 

VYRF 

VJRT 

BRRI 

31573 

1075 

VJY1 

KR TR 

KD HF 

CTOI 

VDHF 

BRRD 

30401 

1169 

KJRI 

KDMT 

KJRR 

HDMY 

KJCB 

HDHG 

30173 

1263 

KJRT 

HDHG 

KUX 

YRDV 

UFKD 

ITT« 

31505 

lf 76 

VHBfH 

IVGV 

YYKJ 

RRFR 

HVRF 

RFIV 

31722 

1170 

KJYF 

HDKH 

YRMC 

UHYR 

VDXB 

FGRR 

31603 

1264 

FJRV 

HDMY 

KDMU 

FJRR 

HDOTU 

RJYV 

31030 

1077 

RRRR 

FRYR 

RHYU 

YRUR 

YUYR 

OMYU 

33103 

1171 

RRIY 

FRKJ 

MMKR 

RRKI 

MFHI 

NNHI 

30788 

1265 

KOJP 

KUX 

YRW 

UGCT 

NIVJ 

JCMR 

31491 

1070 

KRRR 

CTOI 

VJMM 

MRTB 

VJJC 

MRMC 

30954 

1172 

RYMI 

kujt 

MV JT 

MKKJ 

RRHD 

KVKJ 

31443 

1266 

R WH 

YRIC 

UOHI 

jrvM 

YDRF 

IVTC 

31407 

1079 

VJYR 

KRNG 

VJYR 

BRRI 

VHIV 

RITT 

32150 

1173 

KR HD 

MBRJ 

JTMB 

RYRF 

KJUM 

HBRU 

mal 

1267 

YCKB 

YDRF 

VJRT 

BRRF 

VMYD 

RFIV 

31760 

lt»t 

JHTH 

FDMI 

HDNI 

na 

FJRR 

HDMD 

20027 

117« 

KFKJ 

RRHD 

HBRJ 

RMMD 

MTKJ 

RRHD 

30565 

1268 

TCYC 

KRRM 

XVJR 

YUYR 

FFYV 

KBYP 

32152 

1081 

FRYR 

GCIR 

RRRR 

CTOI 

MRUD 

KJRT 

31421 

1175 

HIKJ 

IUHD 

HDKJ 

MV HD 

JRKJ 

JMMD 

30286 

1269 

RFBR 

RUIV 

YRYV 

RRRH 

CTNY 

YJ1U 

32882 

1082 

h: yy 

RJRI 

KDMT 

KJRR 

HDMY 

RDHX 

30641 

1176 

JTKJ 

DBHD 

MG HC 

NM YB 

BMYF 

RJRY 

31456 

1270 

TMFJ 

RTHB 

VFR.F 

VHCT 

NYHB 

TKUC 

31256 

108) 

HDHG 

KDHD 

KOMM 

YRMC 

UMTR 

RDKR 

31230 

1177 

HDKG 

YRJJ 

YYYR 

ITYY 

XBIT 

IJ IN 

31783 

1271 

KJRR 

MBTC 

UCVH 

CTMY 

MBTH 

UCVH 

31238 

1084 

TU IV 

JRYU 

YRVD 

XRFG 

RRRR 

IYKD 

31753 

1178 

YRDH 

YOIV 

IKYG 

PHFH 

KJKJ 

YRKV 

31)84 

1272 

CTMY 

HBTJ 

UCKI 

JIKY 

RRYR 

DRUG 

31704 

1085 

HXTH 

FJTR 

HDHI 

KDHD 

FJRR 

HDHD 

20740 

117» 

UKRJ 

CRYR 

MVUK 

RJHD 

YRKV 

URRJ 

31838 

1273 

RJRR 

HDHG 

KBVY 

BFVJ 

RTBR 

RXKJ 

314)5 

1086 

XVJJ 

YYFV 

RYRF 

KJ YB 

KDMU 

KJRR 

31625 

1188 

FTYR 

MVUK 

YRJJ 

YYKR 

RR CT 

NXVJ 

32256 

1274 

RTHD 

HGRB 

VYRF 

VJRI 

BRRI 

KJRT 

31600 

1087 

HDMI 

KJRR 

HDMD 

HDMI 

KJIY 

HDMF 

30152 

1181 

YMMR 

TOVJ 

YBMR 

TBVJ 

UMBR 

RUIV 

32859 

1275 

HDHG 

YRFT 

UFKD 

HYTM 

FJRV 

HDMY 

31671 

1080 

KDHD 

YRUC 

XRÜR 

RTFR 

KRRR 

CTOI 

31735 

1182 

JMYV 

YRNI 

YGKR 

RRYR 

RGYH 

BRRU 

32388 

1276 

KDMU 

FJRR 

HD KU 

RJYV 

HDJF 

KIJI 

30799 

1080 

VJMM 

8RRT 

FRKR 

TBIV 

JRYU 

KRRR 

32218 

1183 

FVJM 

RRYR 

TMUF 

IVMV 

YMIV 

VTYR 

32079 

1277 

YRUV 

UGCT 

MIVJ 

JCM1 

RWM 

YRIC 

31810 

1000 

KJRR 

JJYG 

YFVH 

Vf YM 

BRKF 

KRRR 

31764 

1184 

KRRT 

YRKB 

YGKR 

RR KD 

NFJT 

VCVH 

31446 

1278 

UOHI 

JIVM 

YFRF 

IVJI 

YCKB 

YFRF 

31154 

1091 

CTOI 

VJJC 

MR TU 

VJMM 

MRRM 

VJFR 

31804 

1185 

KDNG 

JTVC 

XVHV 

YNKY 

RRYR 

DRUG 

32176 

1279 

VJRT 

MRRU 

IVKV 

YCVM 

YFRF 

IVJI 

31904 

1092 

CRRU 

UHNJ 

YRJJ 

YGYF 

VHVf 

YKBR 

31057 

1116 

KBVY 

KFVJ 

RFCf 

RDKR 

TMIV 

JRYU 

32176 

1280 

YCRR 

RMXV 

JRYU 

I VHV 

YKYR 

FFYV 

32846 

109) 

NGFR 

KDNG 

VJKR 

MRTJ 

KDMC 

V JVR 

31434 

1187 

KBTD 

UCMR 

RCVJ 

RYCR 

MYRB 

TIUC 

31462 

1281 

I VMV 

YKKD 

MYKD 

VBKD 

NUHD 

VMKJ 

31116 

1004 

MRTH 

KD NB 

V JKH 

MR TG 

KDHT 

VJKC 

30743 

1188 

VJHR 

CRNC 

RMT2 

UCYH 

TDUC 

KBTI 

31126 

1282 

RBHB 

YDRF 

HBYF 

RFKR 

RRCT 

VBVJ 

31498 

i0fi 

«RTF 

KDMU 

VJDR 

MR TD 

FRKR 

YRIV 

31864 

1189 

UCTM 

FJRR 

HD VC 

RBTD 

UCFJ 

KCHD 

29862 

1283 

KMHB 

TI Kl 

RHCT 

VBYJ 

HR MR 

RUHM 

32103 

1096 

JRYU 

KRYT 

XVJR 

YVKR 

YYIV 

JRYU 

33228 

1108 

VVFR 

RRRR 

CTOI 

VJYR 

MRTH 

VJJC 

31789 

1284 

YFRF 

CTVB 

YJXR 

MRRU 

NMYD 

BFKD 

31519 

1097 

RRYU 

XVJR 

YUKJ 

YXIV 

JRYU 

MVFF 

31065 

1191 

MB TI 

VJYH 

MRTR 

VJUB 

MRPV 

VJYC 

32299 

1285 

VBTH 

FJRV 

HDVB 

KD VN 

FJRR 

HDVM 

31177 

1098 

RFHV 

MRRY 

RRRR 

CJUR 

YIJJ 

MMYD 

31712 

1192 

MR KN 

VJYB 

MBRX 

VHIV 

MFYG 

HI JH 

31106 

128« 

IVUJ 

YVF1 

KJYR 

YRMV 

UKKR 

RR XD 

32311 

1099 

VHVR 

YUBR 

MD KJ 

RYHD 

DIKJ 

RGHD 

30369 

1193 

FBHV 

TCRF 

KJGH 

HDVC 

RJYH 

HDW 

31007 

1217 

MFJT 

HR VH 

RDMG 

JTHR 

VHKB 

YURF 

31554 

1100 

DORB 

FFRF 

YRTD 

YIKJ 

RBHD 

VCKJ 

30570 

1194 

CTOI 

KDHF 

CTVC 

YJBM 

VDHF 

BRTF 

30553 

1288 

JTMB 

VHKB 

YIRF 

JTOR 

KÜHR 

THFJ 

30984 

1101 

YIMD 

VVRD 

KGVJ 

RYJR 

TUKD 

JTVJ 

31837 

1195 

CTVC 

YJYR 

BRRV 

VHVI 

JHBR 

NJHH 

31127 

1289 

BI HD 

HB KD 

HTFJ 

RRHD 

HTRJ 

RRYR 

31740 

1102 

JMKR 

YFKD 

JRITM 

N JKH 

HD VC 

KDJT 

30674 

1196 

CTVC 

YJYR 

MRRX 

YRFT 

YHFR 

CTVC 

31844 

1290 

MVUK 

KJRI 

YRKV 

URFR 

KYRT 

IV KT 

32660 

1X03 

NJRR 

KDW 

KRRR 

CTVC 

URRJ 

VJFR 

31840 

1197 

YJYR 

BRRI 

VHIV 

UIYH 

JHTH 

FJRU 

3162) 

1291 

YVKY 

RRRJ 

KRYR 

MVUK 

HKYR 

MVUK 

32614 

1104 

CRRD 

•JHNJ 

YRTR 

RYKJ 

RRJJ 

RVYF 

32321 

1191 

THFD 

VCHD 

VCRD 

VVFJ 

RRHD 

VVRR 

31512 

1292 

KJRU 

TR FC 

YMYB 

IKUI 

IVHV 

YNKY 

32506 

1105 

VKVR 

RHBR 

NJYR 

MBMY 

VJIU 

MRRG 

31789 

1199 

BRCT 

VCVJ 

HMMR 

BFKV 

TCRF 

IVTY 

32084 

129) 

RBYR 

GIUU 

RYRR 

HKRK 

KKCB 

JRUC 

31162 

110« 

VJIO 

BRMC 

IVOU 

TVKD 

KGKR 

RBVJ 

31160 

1288 

VH KV 

TCRF 

KJMM 

FRCT 

VCYJ 

YRBR 

31626 

1294 

HDVC 

CBJT 

UCHD 

WYI 

IHUU 

IVKV 

32107 

1107 

8T0R 

RFYR 

JJYY 

X VGR 

TMIV 

HVYM 

32435 

1281 

BTVH 

IVFT 

YHVH 

CTVC 

HDJN 

VHCT 

31095 









HOB 

IVRR 

THUM 

UMUH 

UMYR 

YRYR 

MMHB 

32313 

1282 

VCHD 

JMKJ 

RRFR 

IDXN 

XIXB 

ITIJ 

30381 

1295 

YMKY 

RFTR 

GIUU 

KYRT 

IVCV 

YVKY 

33037 

1109 

FFRF 

IKXK 

IKIK 

KHCJ 

DUYI 

YRRI 

31047 

1203 

FMXU 

YKDR 

CYIM 

FUDV 

YKIJ 

IKDt 

30994 

1296 

RFYR 

GIUU 

KYRY 

IVCV 

YVKY 

RYYR 

33597 

1110 

MT KB 

FFRF 

YJRM 

KHCJ 

DUYI 

YRKX 

31320 

1204 

IDGT 

DIYR 

IDIM 

X1DR 

DY IM 

FUJM 

30072 

1297 

GIUU 

KYRU 

IVCV 

YVYR 

RMUD 

KYRI 

32750 

1111 

MT FR 

YDGY 

CYFM 

GYRR 

RURR 

RRRR 

32659 

1205 

YKDR 

DYXJ 

IMG X 

JMYV 

IVDR 

GIJR 

31091 

1298 

IVCV 

YVYR 

RMUD 

KYRD 

IVCV 

YVYR 

32906 

1112 

FJFM 

RRYB 

YTYJ 

YMRR 

RRRR 

RRRR 

32988 

1206 

YVIM 

DRID 

FMCD 

YVIY 

IGXD 

Gl VM 

30856 

1299 

RMVD 

RYRF 

XVCV 

YVYR 

RMUD 

KYRM 

32541 

111) 

RHVU 

RJFM 

FNGX 

RRRH 

YDRJ 

GHFJ 

30733 

1207 

YVTY 

DRDD 

GIBJ 

YVIU 

IVXM 

DUFD 

30894 

1)08 

IVCV 

YVYR 

RMUD 

KYRK 

IVCV 

YVYR 

33121 

1114 

G1UR 

UTUY 

utrui 

’JDUF 

UGITH 

UJIT 

32069 

1208 

MVYV 

DUID 

DXIU 

IMFV 

NBYV 

DUIM 

31341 

1)01 

RMVD 

KYRG 

IVCV 

YVYR 

RMUO 

KYRJ 

32610 

1115 

IYIU 

IXXD 

IFRJ 

RTBB 

MRRY 

KRRR 

31695 

1209 

DDIM 

FIHD 

YVDR 

IMGU 

KB TV 

DR IM 

31355 

1302 

IVCV 

YVYR 

RMUD 

RYRC 

IVCV 

YVYR 

32971 

1116 

HIDD 

C JUR 

YDJJ 

NMYD 

VHVR 

YUBR 

31004 

1210 

1CFD 

RDYB 

IIDR 

IHIC 

FDRB 

YBDR 

30162 

1303 

RMVD 

KYRV 

IVCV 

YVYR 

RMUD 

KYRB 

32515 

Ulf 

MDRJ 

RUHD 

DIKD 

MGHB 

MMIM 

YRTD 

3077J 

1211 

XDXD 

FCTD 

YBIX 

DRID 

IDFC 

TBYB 

299)3 

1304 

rvcv 

YVYR 

RMUD 

KYRM 

IVCV 

YVYR 

33102 

1118 

YIRD 

NFHB 

MN IM 

YRTD 

TXYR 

MBMY 

31021 

1212 

IUIM 

IVIM 

CYYD 

YRXT 

ixrx 

YB YB 

31116 

1305 

RMVD 

KYRM 

IVCV 

YVYR 

RMUD 

KYTR 

32956 

1110 

VJID 

BRF.U 

1VMF 

YUVJ 

XTBR 

RUX V 

32106 

1213 

DUDD 

rruo 

YBIT 

IMFI 

UBY» 

IMGY 

3111) 

1)06 

IVCV 

YVYR 

RMUD 

KYTY 

IVCV 

YVYR 

33429 

1120 

8 8 TM 

VJDY 

BRRB 

KJCU 

HBFY 

TD KJ 

307)2 

1214 

IDYB 

IDIM 

GYIB 

YBIT 

DUIV 

GGDO 

30403 

1307 

RMVD 

KYTU 

IVCV 

YVYR 

RMUD 

KYTI 

32785 

1121 

TVNB 

FUTD 

IVRR 

DRVJ 

DUBR 

BKKR 

31044 

1215 

YBIT 

DUDY 

GGDB 

YBIT 

DUDY 

FYFD 

30789 

1300 

IVCV 

YVYR 

RNVD 

KYTD 

IVCV 

YVKJ 

32408 

1122 

RRCJ 

CBYF 

VJYM 

M1RV 

VJYB 

MRRM 

32339 

1216 

Y8IV 

DUDY 

GGFB 

YiDY 

XDXG 

GMJV 

30444 

1309 

THHD 

JFKR 

RRYR 

UVUC 

CTOI 

VJJC 

31644 

1123 

JJVM 

YFVH 

VRTR 

BRMB 

RYRR 

CBDB 

30682 

1217 

YBOY 

IDIG 

GJKC 

YBDY 

IDXG 

PTCY 

30591 

1310 

BRRD 

KRTG 

XVJR 

YUVH 

KYRR 

YRDX 

32517 

1124 

YOJJ 

VMYF 

VHNH 

NRRI 

BRH1 

KJRT 

31401 

1218 

YBDY 

IDXG 

GRCB 

YBIU 

ITIV 

FWH 

3133) 

1)11 

UGKB 

VYRF 

VJRU 

JRRD 

RR TH 

IVJR 

31997 

1125 

HDKR 

YRGC 

IRKJ 

RHKD 

MTKJ 

RRHD 

3079) 

1219 

YBID 

IMTI 

DFIY 

FJRG 

YRTD 

IMII 

30411 

1)12 

YUFR 

YRGD 

YBRJ 

TUYR 

DDUK 

IVHV 

31937 

1126 

MYRJ 

VN HZ 

HG KJ 

YFHD 

HMYR 

MC UM 

31104 

1220 

XXIV 

FJCJ 

YKDF 

IYFJ 

BRYB 

IIIV 

30860 

1313 

YKYR 

GDYB 

RJTI 

YRDD 

UKIV 

HVYM 

32048 

1127 

KD MF 

HBUN 

YD KD 

NGHB 

UJYD 

KJRR 

30915 

1221 

FJBB 

YBDR 

DDDU 

FHFB 

YHDR 

DDIV 

30334 

1314 

YRGD 

YBKJ 

TDYR 

DOUK 

IVHV 

YNYR 

32303 

1128 

■DMI 

KJRF 

HDtfU 

KJU1 

HDMD 

KJYD 

30510 

1222 

FVGY 

TN DU 

X J IG 

FMOG 

YNDD 

INDU 

30683 

1315 

GDYB 

RJTF 

YRDD 

UKIV 

HVYM 

YRRM 

32514 

1129 

KD MF 

YRDC 

IR KD 

NFHD 

HUKD 

NGUH 

30500 

1223 

IJXG 

FMGV 

YM1J 

FF KT 

YHIO 

IVDU 

31242 

1316 

UDKY 

TFIV 

CVYV 

KJRR 

HBUF 

RFYR 

31983 

1130 

NJ XT 

HDMI 

KDMU 

THFJ 

RTHD 

HUKD 

30785 

1224 

FDJY 

YNXD 

XMX 1 

urF 

VTYH 

DYID 

11170 

1)17 

HKYB 

RYTO 

IVCV 

YVKJ 

RRHB 

UFRF 

31604 

11)1 

M1FJ 

RRHD 

MIKJ 

RRHD 

MDRJ 

ITHD 

30310 

1225 

DRID 

ITGI 

BIYN 

DDIM 

DIU 

FVNG 

30364 

1)18 

YRMK 

YBKY 

TMIV 

CVYV 

KRRR 

RJYM 

32374 

1132 

KFYR 

DCIR 

YRGC 

IRXV 

HCYI 

MM MM 

311)2 

1226 

YMDC 

IHIJ 

IVFD 

RBYM 

DG ID 

IMFI 

30129 

1)19 

MDJF 

YRUV 

UGCT 

MIVJ 

JCBR 

RDKR 

31228 

1133 

RRIT 

RRRR 

RHYT 

RJFM 

FMGI 

FKFD 

30450 

1227 

YNYN 

IBDD 

FVDC 

YMII 

IJOF 

GCYM 

30415 

1320 

TI IV 

JRYU 

VMYR 

GMUJ 

RJRR 

HDVC 

3162# 

1134 

GYRR 

FFFJ 

FVFO 

RRRH 

YDRJ 

GHFJ 

30630 

1228 

DRIV 

IMG! 

HDYM 

IXDY 

ITGG 

JYYM 

31562 

1321 

KJKR 

HDW 

RYRR 

YRMH 

UJKD 

JK1R 

31491 

1135 

GIRR 

RHUV 

RJFT 

GFFD 

RRRH 

UYRJ 

31716 

1229 

XVIN 

rujv 

YMIY 

IBIM 

DFFD 

RGYH 

30749 

1322 

RDKR 

RBIV 

JRYU 

KDVC 

THFJ 

BKHB 

38944 

1136 

GDFM 

RRYM JMIY 

IKKJ 

RRKB 

YHRY 

31902 

1238 

IFIB 

IMDF 

FDCT 

YMIU 

DDCI 

CCYM 

30357 

1)23 

TURF 

RDW 

FJRR 

HBYI 

RFKJ 

THYR 

31792 

11)7 

KJ KR 

HBUR 

RYKJ 

YDHB 

UTRY 

KJ KM 

31672 

1231 

DRIT 

DUDX 

FDVD 

YMXJ 

INDR 

DDGI 

30221 

1324 

MVUK 

KJ JB 

YRMV 

UKKJ 

RYYR 

MVUK 

32959 

1138 

HD DH 

KJ YD 

HDD J 

KJRR 

MDDY 

MD DG 

29929 

1232 

VMYM 

IRDD 

XBGK 

BGYM 

DRIT 

IIOY 

30925 

1325 

KDMF 

HUVB 

KDNG 

HDVM 

rirc 

YVKJ 

31480 

1139 

KJRR 

HBVF 

RYKJ 

RMMB 

VDRY 

KRRR 

31862 

1233 

ifur 

I X IT 

DIFT 

HNUR 

IUIV 

GYIM 

31695 

1326 

KVYR 

MVUK 

KDVB 

YRMV 

UKKD 

VNYB 

32512 

1140 

C J IM 

YFJJ 

»OIYD 

KJRR 

JJYG 

YFVH 

31569 

1238 

URI J 

IHIV 

IJ IN 

FD FD 

URDR 

ivrr 

31121 

1)27 

MVUK 

KDVB 

THFJ 

RTHD 

VBKD 

VNTJ 

30864 

1141 

VRYH 

BRHR *JYY 

H8YM 

RYFR 

GRGR 

31809 

1235 

DJ ID 

CYFM 

URIB 

IHDD 

DUFD 

MFUR 

30419 

1328 

RRHD 

VMKJ 

KHYR 

MVUK 

KDVB 

YRMV 

32316 

1142 

GROB 

IYRM 

YDRY 

GRRY 

GRRY 

ITKR 

32437 

1236 

XJDR 

DDDU 

FHDJ 

UTTJ 

DRDD 

IVTV 

30746 

1)29 

UKKD 

VXYR 

MVUK 

FRKY 

TJXV 

CVYV 

32747 

1143 

YDDT 

DYDY 

DYDY 

DYDY 

DYDY 

DYVT 

32219 

1237 

DMUT 

DRDR 

DDIV 

FVFH 

UTDK 

DRDD 

30449 

1330 

KYTK 

XVCV 

YVKY 

TCIV 

CVYV 

KYTV 

33157 

1144 

GDFJ 

fufc 

RBYU 

FMFB 

GRFJ 

FVFD 

30174 

1238 

DUFH 

FUUT 

ITDU 

IVFY 

FBUT 

IVDU 

3177) 

1331 

IVCV 

YVYR 

NKVT 

KJRT 

YRVI 

UTYR 

33427 

1145 

GYRR 

UFTT 

RNTP 

DYDY 

DYDY 

DYDY 

31964 

1239 

DYFT 

GDUT 

XXXJ 

XGFJ 

UJYK 

MMKY 

31516 

1332 

BOUT 

YRJJ 

YYIV 

GTYG 

YRHJ 

UTVJ 

32749 

1146 

DYDY 

DYDY 

IODK 

DYDY 

DYOY 

OYDY 

31539 

124» 

RFTR 

GIUV 

KJUM 

IVKV 

YMKJ 

TRYR 

32627 

1)33 

RTKB 

RDKR 

TCIV 

JRYU 

YRJJ 

UTKR 

32631 

1147 

RHFU 

RJTT 

TJ7H 

TJRR 

FYGJ 

RRUY 

32453 

1241 

DOUK 

RDKY 

MRRO 

RRYG 

IV JR 

YUX V 

32363 

1334 

RR KD 

NFTH 

FJRU 

JTVC 

KDMC 

FJRR 

31163 

1148 

FTFJ 

FNFX 

FMCY 

FFRR 

UUFM 

FFGX 

30610 

1242 

HVYN 

RJRT 

HBUF 

RFIV 

FTYR 

KJRR 

31751 

1335 

VHJT 

VCKJ 

IVYR 

KVUT 

KJRY 

YRVI 

32988 

1149 

DYDY 

DYDY 

DYDY 

DYDY 

IURR 

RRRR 

32470 

1243 

HBUF 

RFKD 

JRTH 

FJRV 

HDJB 

KDJT 

30934 

1336 

VTYR 

BGUT 

IVHV 

YMYR 

HJVT 

VJRU 

32984 

1150 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

KRRR 

RRRR 

RRRR 

33070 

1244 

FJRR 

HDJT 

KRRY 

KDMF 

JTJR 

KDNG 

31004 

1337 

JRRV 

IVJJ 

YMYR 

JJUT 

YRGB 

UTIV 

32553 

1151 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33071 

1245 

VHJT 

JRYR 

JJYY 

YRIT 

YYIY 

XDXG 

3221) 

1330 

HVYM 

KDMF 

KDHH 

KDNG 

MDMJ 

YRBG 

30277 

1152 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33072 

1246 

I JIM 

YRJU 

YKYR 

ITYY 

IDIM 

IIYR 

32255 

1339 

UTKJ 

RUYR 

VTUT 

IVMV 

YMYR 

MRUT 

33182 

1153 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33073 

1247 

JHYK 

IVGJ 

YRFH 

FHIV 

HVYM 

FHFH 

30930 

1340 

YRIJ 

irrvj 

RUHR 

RUIV 

JJYM 

YRJJ 

32588 

1154 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33074 

1248 

KR YD 

IV JR 

YUKJ 

FRYR 

MVUK 

IVIH 

32096 

1341 

VTKD 

HMMD 

VBRD 

HJHD 

VN KR 

RRKD 

38911 

1155 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33075 

1249 

YKKJ 

IVYR 

MVUK 

RJFT 

YRKV 

UKKJ 

32331 

1342 

VC JT 

VBVH 

KDW 

JTVB 

IVHV 

YMKJ 

32022 

1156 

RRRR 

RRRR 

RRUU 

FHGD 

GYFU 

FDTR 

31291 

1250 

NIYR 

MVUK 

IVIH 

YKKJ 

IRYR 

MVUK 

32366 

1)43 

RIYR 

VI VT 

KDMF 

HDVB 

RDMG 

HDVM 

30721 

115? 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33077 

1251 

IVIH 

YKKR 

KTYR 

GMUJ 

KJRR 

KDVC 

31512 

1344 

YRNK 

ÜTYR 

BOUT 

KDVR 

KDHH 

KD VH 

30944 

1158 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRJLR 

RRRR 

33070 

1252 

KJRR 

HDVV 

RYRR 

YRMH 

UJKD 

JKBR 

31422 

1345 

MDMJ 

YRBG 

UTIV 

HVYM 

YRHJ 

UTVJ 

32671 

1159 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRKJ 

RYHD 

32229 

1253 

RDKR 

RBIV 

JRYU 

KDVC 

THFJ 

BKHB 

30879 

1346 

B IHR 

RUIV 

JJYM 

YRJJ 

UTKJ 

IVYR 

32709 

1160 

DIRK 

RR KJ 

YRJJ 

CBYF 

CJKX 

RFUR 

31030 

1254 

TURF 

KDW 

FJRR 

HBYX 

BFKR 

RHCT 

31305 

1347 

MVUK 

KDVC 

YRKV 

UKKD 

WYR 

MVUK 

32805 

1161 

RKUH 

MJYR 

URRU 

JJRF 

YFVH 

VRRM 

.32283 

1255 

VCHD 

MYVH 

CTVC 

KDMU 

RRRR 

CTMY 

31926 

1348 

YRJJ 

UTKR 

RRKD 

NFJT 

VCRD 

NGVH 

31212 

1162 

BRNJ 

KJRG 

HDDD 

KJCB 

HDMD 

RJYF 

29828 

1256 

VJMM 

BBRU 

rwu 

YVYR 

YJYV 

KJYH 

3)184 

1349 

JTVC 

rvHv 

YMKY 

RUYR 

GIUU 

RJRV 

32790 



ATAMm*0U*n IM 2/M 


1 


61 











SERIE 


yrfc ykyr 
trhv intm 
PRKY RUYR 
RTYR CIUU 
KYRT YRGI 
YRFC YMYR 
GIÜU KJTN 
KJYT IVHV 
IVHV YKKY 
YKKJ YKYR 
KVUK KJYM 
nivj jcbr 
ICÜC KYRR 
CTVC MUI 
HfJT HRVH 
HR VH KDW 
KRKD HTFJ 
KJ KR TR KV 
YRHV UKVH 
YRMK YBKY 

wm umr 

ORYR FCYN 
RYUT IVHV 
RFKR RDKJ 
YKIV HVYN 
KJYR YRFC 
UVUG CTWI 
YUVH KYRR 
CRRD KR TH 
UKKB TDUC 
HCHD VNRJ 
URKJ RTHD 
VBHB DGUT 
DG VT VHMJ 
HJRR VHJT 
RRCT MIVJ 
KMVH KYRR 
VJRF CRRJ 
YVK» TIUC 
JRR2 VJRC 
KVUK KlJZ 
KIVJ JCBR 
THIV CVYV 
CVYV KYYT 
IVCV YVYR 
RRKD HFJT 
KYKR RGVK 
IVJR YUKF 
HDVC CBRT 
YRKV UKKD 
RRYR KVUK 
JBRR RNHF 
KRTK IVJR 
KOHJ JBRT 
KJYR HDJF 
HIJI KJRR 
VFRF KDKI 
TXVC KJCR 
HBTG VCYR 
RIYR DKVC 
VYRF KJRF 
KJRR KBTF 
KXVY KJKY 
URKJ YRYR 
XTYR KVUK 
URKJ KRTR 
JIUY RBYB 
UKKJ RVYR 
HC FR KJ KD 
KJVJ YRKV 
RIKD KDYR 
TM FD KD KM 
HJRT VJRD 
RTRT RTRY 
RTRY CTMX 
VJUH HRTB 
KRTJ IVJR 
UVKJ RYHB 
YVRF VMCT 
TYVJ UNHR 
KJRR KB YB 
VMFR KJHR 
CtJR UCHD 
UUF’R RRRR 
CTVC VJHM 
RKRB UCRF 
VCYR KVUK 
RKCB GWC 
RRCT VBVJ 
HDJF KRRR 
RDKR TIXV 
VBHB VYRF 
VHKJT HRRX 
KBVY RFVJ 


KUUV IVHV 
YRKV URKJ 
CIUU KJKM 
RJTY YRFC 
UVKJ TD IV 
IKUI IVHV 
IVHV YKKY 
YMKY RHYR 
RJYR GXUU 
FCYH IVKT 
MDJF RRRR 
RDRR TCIV 
YRDK VCYR 
VHCT VCBR 
RDHG JTHR 
JTKR KD MR 
RRKD HTKJ 
URIV HVYN 
CTVC YRKV 
TIIV CVYV 
MRRD KJVJ 
IVHV YMRJ 
YHRY RZYR 
WIV MRVR 
RJUF YRFC 
YKRJ YHHD 
VJJC BRRD 
YRDK UCKB 
IVJR YUKB 
YRHV UKKD 
RRYR HVUK 
HGYR RYUT 
RDMG NDVH 
RYKR RRJT 
VBIV HVYM 
DBKR IJVJ 
MXJI YRDK 
VJRX JRRD 
YRHV URKB 
HRRH KBTD 
KJYV HDJF 
VRJV RYVT 
KYTM IVCV 
IVCV YVYR 
RHUD KYYU 
VCKD NGVH 
CBRR KNHF 
RUHR HGVK 
KMHD WKF 
HFH3 HHKD 
KJRR YRKV 
KYKD KYVJ 
YUKF KUKD 
KMNF RUHT 
RRRR YRW 
HDHG KYRI 
KJRY HBVY 
HB TO UCKJ 
FTUP KIJI 
KBVF RFHD 
HBTI UCKJ 
UCHB TCUC 
YRHV UKKB 
KVUK KJRJ 
YRJI VYKB 
HVUK KJRJ 
RFYR HVUK 
HVUK YRKV 
YRKV UKKJ 
UKFR KDKI 
VTUY HD KD 
CJW UYMB 
JRRU UHMJ 
RYRY RTRY 
VJUV HRTD 
VJJC HRRI 
YUKJ RR MB 
YVRF IVRV 
MIVJ UVHR 
TDKB YVRF 
RFVM FRKJ 
HlYB RFVH 
VCCB JTUC 
CTVC HDHF 
BRRU IVFJ 
VJRT KP.RS 
VHVI HFBR 
KDVB CBGB 
KMBR RTFR 
YRUV UGCT 
JRYU VHHI 
VHKT RRCT 
BRMD HIJI 
RTBR RIKJ 


YH1M 


RJYR 

KVUK 


YKIV 

HVYM 


RDYR 

GXUU 

KJYG 

YMKJ 

YRUV 

JRYU 

KBYG 

YMKR 

VHKD 


HVYM 

KJTC 

RDYR 

GIUU 

KJYX 

IVHV 

IVYR 

UGCT 


KR RR 
RRKD 

VCJT 


TMFJ RIHD 
RRYR HVUK 
KRRR CTVC 
UKIV HVYM 
KYRG YRCI 
IVOM URKJ 
RTHD HGYR 
GXUU KBUF 
KJUU YRFC 
YHIV HVYM 
JFRR RRYR 
KRTX IVJR 
VYRF VJRF 
TIUC YRHV 
NFHD VIKD 
KJRR YRHV 
KDMF UHMD 
MIDI UTKB 
VBKB DHUT 
YRJJ YYKR 
DCHR HTKR 
UCKB VYRF 
KR TH IVJR 
VYRF VJRX 
UCMR RVYR 
YRUV UGCT 
FRRR RRJCY 
YVKY YRIV 
RHUD KYYT 
IVCV YVKR 
JTVC FRKF 
KYFR RJTV 
VKCB RR KM 
KUFR KJIV 
MCHD MJKJ 
UKFR KFKY 
HRMR RTFR 
MMJB RRKM 
RUHR MJFR 
UCYR XCUC 
YRDK UCKB 
RFKJ P I MB 
RR HB TFUC 
YRBV UYKY 
KDKJ RYHB 
CRMB TDUC 
YRFT UFYR 
UIRF YRHV 
TR MV UKKJ 
YVRF YRHV 
YRHV UKYR 
FJHP YRHV 
UTKJ RRHD 
HUYR HVUK 
YRVT UYMO 
KDKI RKRR 
UIRF FRÜH 
RUFR RTRT 
RYRT RTRY 
VJUB HRTJ 
VMIV BWY 
YVRF IVRV 
UVKJ HRHB 
RHVJ UBMR 
MBYB RFFR 
RYHB Y1RF 
FRHK RKKK 
MDW YRIH 
MFHF WIRT 
UDVJ HVBR 
IVFJ VDCT 
BMFR HRRK 
UCHD VMKR 
MXJX KJYM 
HIVJ JCBR 
JDKI JICT 
VBJB TXUC 
KJRR MDHC 
RTHD HCKI 


32536 

32656 

32696 

32636 

33678 

32663 

32554 
32442 
3233« 
32571 
32261 
32553 
32215 
31623 
31297 
36876 
32275 
32342 
32732 
32346 
31556 
31967 
32696 
32171 
32431 
31953 
31528 
32667 
3245« 
36767 
32691 
31566 
36652 
31716 
32667 
31359 
31776 
31966 
32218 
32226 
31979 
32937 
33366 
33591 
33139 
31644 
31766 
31617 
31416 
36662 
32359 
32111 
31265 
31514 
32265 
31191* 
31657 
3644« 
32549 
36726 
36661 
32626 

32555 
32496 
32996 
33644 

32661 
32414 
32545 
32 J4t 
31345 
31534 

32662 
34246 
32267 
32263 
32586 
31857 
32277 
31341 

31367 
31126 
31416 
31169 
31785 
31422 
31134 
36541 

31368 
31565 
31146 
31525 
36564 
31689 


1444 JDKY RIYR DKÜG YRFT UFKI JICT 31516 

1445 VBVJ NMMR TGKX JDRJ YVHD JFYR 31574 

1446 UVUG CTMI VJJC BRRD KRTX IVJR 31598 

1447 YUXV KRUU FRMF JIKI JDRJ YVHD 31223 

1448 JFYR UVUG MUD CTMI VJJC BRRD 3B963 

1449 KRTI IVJR YVVH MIJD KYRR YRDK 32136 

1456 UCKI JJCT VBHB VFRF VHKY RRCT 31726 

1451 VBJB THUC VKWH MRRI BRMD MIJI 3B666 

1452 YRFT UFKI JICT VBVJ MKMR TIKI 31519 

1453 JDRJ YVHD JFYR UVUG CTMX VJMM 31992 

1454 BRVG KRTX IVJR YUFR KJYM HDJF 31399 

1455 KRRR YRUV UGCT MIVJ JCBR RFKJ 31269 

1456 HHYR HVUK PRJCJ RR HD HGVH YRIC 31455 

1457 tjghI JIKY RRYR DRUG KBVY RFVJ 32B98 

1458 RTMR YJVJ RYHR YBVJ RUHR UTVJ 33655 

1459 RZBR RDKR TTIV JRYU VJRD HRUY 32928 

1466 KJRT YRHV UKKB TIUC YRHV URKB 32642 

1461 TDUC YRHV UKIV MJUI KJRU YRHV 32426 

1462 UKIV HMUI KJRY YRHV UKIV HHUI 32457 

1463 KJRD YRHV UKKB TFUC YRHV UKIV 3245« 

1464 KHUI RJRI YRHV UKKB TIUC MDVC 31317 

1465 KBTD UCHD WKR RTCT VCVJ YYKR 32691 

1466 RCVJ JCMR RGYR HVUK VHIV VBUI 32259 

1467 JMTH FDJI HDJI KJRR YRHV UKKI 31814 

1468 JIKJ YVHD JFYR UVUG CTMI VJJC 31643 

1469 HRRU IVDH UIHH CTMX VJUC HRRF 31556 

1476 KJMM YRHV UKFR KJHM YRHV UKFR 32436 

1471 KJRR MOJD KJYH HDJF RRRR YRUV 32263 

1472 UGCT HIVJ JCBR RDKR TIXV JRYU 32177 

1473 VHYR ICUG HUI KYRR YRDK ÜGKF 31617 

1474 JDKB VYRF JBUJ RPKD JORK KKKB 36614 

1475 TIUC JBUM RFKB TDUC JBUM RFMF 36965 

1476 JDKD JDVJ RDBR RDKR YDXV JRYU 32166 

1477 IIJI KJYV HDJF YRUV UGCT HXVJ 32655 

1476 JCHR RUIV YFUD FRVH CTVC RRMB 31324 
1479 UGRF VHCT VCHB UMRF VHHI JIRB 3B651 

1486 UMRF YJGH IHRX KKCB UMRF HDJY 31694 

1461 CBUM RFMD JVFH KKKB UGRF VJTK 31316 

1462 KRYB CBUJ RFVJ RTKP TTVJ RTMR 32879 

1483 YCVJ PFKP VWJ RGKR UMKR YFIV 32364 

1484 JRYU KBUH RFTR TRMH UGRF YRRR 32696 

1485 UFRJ RRYR HVUK KIJI IVFH UVYR 32599 

1466 RRUF YRTU UFIV CVUD KBUH RFTR 31956 

1487 KYKD JYTH FJRT HDJY KDJU FJPR 31562 

1486 KDJU IWT UDKB UHRF URRM MMUG 32162 

1489 RFYR RRUF RDJY YRHV UKIV CVUD 32363 

1496 MMUG RFYR RRUF KDJU YRHV UKIV 32656 

1491 CVUD KYUC RPCJ GCUV VJMM BRRD 31367 

1492 KRYT IVJR YÜYR HVUK FRKD JYYR 32829 

1493 HVUK KDJU YRHV UKFR KUH CTMI 31523 

1494 VJUB HRRC VJJC HRRI VHIV YRUF 32236 

1495 IVWC UFHV TIRF KRRR KYRR YRDK 32457 

1496 UGKV TIRF VHYR ICUG KJRR MOMG 31134 
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über alle Baukästen von hschertechnik Com 
puhng an 
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LESERECKE 



8-Bit-PD-Ecke 

Diesmal können wir Ihnen et¬ 
was bisher Einmaliges präsen¬ 
tieren. Zum ersten Mal in der 
Geschichte der XL/XE-Rcch- 
ner werden zuvor kommerziell 
verkaufte Programme von den 
Autoren als PD freigegeben. 
Ungefähr zwei Monate vergin¬ 
gen vom ersten Telefonge¬ 
spräch bis hin zur schriftlichen 
Zusage. Jetzt ist es soweit: Zwei 
der ersten und besten deutschen 
Graßk-Advcnturcs, nämlich 
"Atlantis" und "Sereamis", sind 
nun PD. 

Wie kam cs dazu? Anstoß zu 
Überlegungen in dieser Rich¬ 
tung gab die Tatsache, daß die 
Software-Firma Axis, die vor¬ 
nehmlich Grafik-Abenteuer 
herausbrachte, vor vier Jahren 
in Konkurs ging. Im Mai dieses 
Jahres kam mir nun der Gedan¬ 
ke, daß die Rechte an den von 
Axis verkauften Programmen ja 
eigentlich wieder bei den Auto¬ 
ren liegen mußten. Dies stellte 
sich dann auch zum großen Teil 
als richtig heraus. Nun bemühte 
ich mich, die Adressen der Pro¬ 
grammierer herauszufinden. 
Dies gelang mir bei Brigitte und 
Günter Möhle ("Atlantis” und 
"Sereamis"). Peter Finzel ("Ca- 
vclord" und "Schreckenstein”). 
Kemal Ezcan (Null Grad Nord) 


und Christoph Schultc-Venn- 
bur ("Tipp-Trainer”. "Bundes¬ 
ligatabellen” und "Axis Slotma- 
chinc"). Ihnen unterbreitete ich 
meinen Vorschlag, ihre Werke 
als PD freizugeben, und stieß 
dabei größtenteils auf Zustim¬ 
mung. 

An dieser Stelle erscheint mir 
eine Anmerkung ganz wichtig: 
Von den genannten Program¬ 
men sind bisher nur "Sereamis” 


" Atlantis" 

und "Atlantis" PD! Bei den üb¬ 
rigen ist die PD-Freigabc noch 
nicht erfolgt Dies ist unbedingt 
zu berücksichtigen! 


Nachdem mein Plan positive 
Aufnahme gefunden hatte, 
dauerte cs nicht mehr lange, bis 
"Atlantis" und "Sereamis" ins 
PD-Lager wechselten Heute 
wollen wir Ihnen nun das her¬ 
vorragende Grafik-Advcnturc 
"Atlantis" vorstcllcn 

In diesem Spiel übernehmen 
Sie die Rolle eines Forschers, 
der durch Zufall in einer alten 
Bibliothek Unterlagen über die 
sagenumwobene Stadt Atlantis 
gefunden hat. Der unwidersteh¬ 
liche Drang, das mit diesem Na¬ 
men verbundene Geheimnis zu 
lösen, läßt Sie nun keine Minute 
mehr zur Ruhe kommen. In stil¬ 
ler Erwartung von Ruhm und 
Reichtum verkaufen Sic alles, 
was Sie besitzen, um eine Expe¬ 
dition auszurüsten und zu finan¬ 
zieren. Zwei Monate später be¬ 
finden Sic sich bereits mit Ihrer 
Jacht auf hoher See. und zwar 
an der Stelle, an der Atlantis an¬ 
geblich einst aus dem Wasser 
ragte. Ein Zurück gibt cs nicht 
mehr. Atlantis mit all seinen 
Geheimnissen wartet. 

Dieses Adventure bietet Gra¬ 
fiken und Rätsel höchster Qua¬ 
lität. Es dauert einige Zeit, bis 
man das Geheimnis von Atlan¬ 
tis gelöst hat. Die Kommando- 
cingabc erfolgt nach dem Prin¬ 
zip Verb + Objekt. (Bei man¬ 
chen Verben muß ein Teil des 
Wortes hinter dem Objekt ste¬ 
hen. z.B. Zünde Lampe an.) 


Der Parser, der über 150 Wörter 
beherrscht, läßt in bestimmten 
Situationen auch mehrere ähn¬ 
lich lautende Eingaben zu. Die 
Himmelsrichtungen werden wie 


üblich mit N. S, O, W abge¬ 
kürzt. Bei einem vorzeitigen 
Abbruch des Spiels dient SP 
zum Abspeichern des aktuellen 
Standes, Mit L läßt sich das Ga¬ 
me dann spater wieder fortset¬ 
zen. 

"Atlantis" wird auf zwei beid¬ 
seitig bespielten Disketten zum 
Preis von nur 15.- DM geliefert. 
Sollte Ihnen das Grafik-Advcn¬ 
turc gefallen, so bitten die Au¬ 
toren um Überweisung eines ge¬ 
ringen Geldbetrags als Aner¬ 
kennung für ihre Mühe. Die 
Adresse lautet: 

(•unter Mohli' l'mlt.Kh IHN 

Hamburg I 

Sicher w ird "Atlantis" großen 
Anklang finden. Da die Pro¬ 
grammierer inzwischen nicht 
mehr mit dem XL/XE arbeiten, 
sondern sich dem ST zugewandt 
haben, sind leider keine Upda¬ 
tes mehr zu erwarten. 

Ult Hclcoc» 

ATARI XL/XE 
PD-Copy-Service 

ACHTUNG! Neue Lieferung 
an Software aus BRD / USA / 

GB / Kanada eingetroffen! 

Disk 5.50 DM 

GWATISKATALOG anforiMm bei: 


Heinz-Jürgen Grüner« 

Scfcartantttmar Straß« 46 MW On«r'C»Jcn M 


Wichtiger 

Hinweis! 

Bitte beachten Sic. daß nur 
die Programmversionen von 
"Atlantis" und "Sereamis" PD 
sind, die einen Vorspann be¬ 
sitzen. der ausdrücklich auf 
diese Tatsache hinwcisl Diese 
Fassungen sind bei uns erhält¬ 
lich, Versionen mit dem Axis- 
Vorspann gelten nicht (!) als 
PD. da dieser Vorspann nach 
wie vor gesetzlich geschützt 
ist. Nur wenn cs ausdrücklich 
im Programm vermerkt ist. 
handelt es sieh um PD-Soft- 
warc. 

Außerdem sei nochmals 
darauf hingewiesen, daß alle 
übrigen Programme, die in un¬ 
serer 8 Bit-PD-Ecke I1-I2/8Ü 
erwähnt werden, noch nicht 
PD sind, sondern bis zur PD- 
Frcigabc durch die Autoren 
als gesetzlich geschützt gelten! 

P P C* 































LESERECKE 


16-Bit-PD-Ecke 

Im vergangenen Monal tra¬ 
fen zahlreiche PD-Programme 
bei uns ein F.s war gar nicht so 
leicht. aus der Vielzahl einige zu 
wählen, die wir heute vorstcllcn 
wollen. Zwei der neuesten PD- 
Diskcttcn aus unserem Ange¬ 
bot mußten sogar auf 10 Sekto¬ 
ren formatiert werden, um ge¬ 
nügend Platz zu schaffen. Den¬ 
noch ließen sich auf den insge¬ 
samt drei Disketten (STPD 5X- 
bO) nursechs Programme unter¬ 
bringen. Das ist ein Zeichen da¬ 
für. daß auch die Werke im Pu- 
blic-Domain-Bcrcich immer 


STPD 59 

Normalerweise schaut man 
sich eine Picturc-Showcin-oder 
zweimal an. um sic dann in ir¬ 
gendeiner Diskettenbox ver¬ 
schwinden zu lassen Ein völlig 
anderes Schicksal (Tod durch 
Abnutzu ngldurfte hingegcndic 
"IDL-Picture-Show" ereilen, 
die sich auf der STPD 59 befin¬ 
det. 

Die insgesamt 26 Bilder sind 
nicht nur zum Betrachten ge¬ 
dacht. sondern lassen sich her¬ 
vorragend für eigene Zwecke 
nutzen. Es handelt sich dabei 


dershow nacheinander aufzuiu- 
fen. 

Es gibt inzwischen fast mehr 
Antiviren-Programme als Vi¬ 
ren Dazu gehört auch “Virus- 
cope”. Es installiert sich selb¬ 
ständig im Speicher Ihres ST 
und kontrolliert bei jedem Zu; 
griff auf eine neue Diskette, ob 
sich im Boot-Sektor ein Virus 
bzw. ein ausführbares Pro¬ 
gramm befindet. Ist dies der 
Fall, so öffnet sich prompt eine 
Box mit einem Menü. Man hat 
nun die Wahl, nichts zu tun. den 
Boot-Sekiorzu löschen oder ihn 
zu "impfen”. Entscheiden Sie 


kcn. Dies geschieht hier schnell 
und professionell über Pull- 
down-Menlis. Besonders wenn 
man einen größeren Disketten¬ 
bestand etikettieren will, läßt 
sich mit "Label-Expert” hervor¬ 
ragend arbeiten. Aber das Pro¬ 
gramm bietet noch viel mehr. 
Man kann z.B. Aufkleber für 
5,25”- Disketten. fürCassettcn, 
Videobänder (VHS), Akten¬ 
ordner (breit und schmal). Brie¬ 
fe. Pakete. Schulhefte. Einzüge 
für Schnellhefter und ähnliches 
drucken. Anpassungen für die 
gängigsten Printer sind vorhan¬ 
den. 



sich für das Impfen, so bringt "Minitext V. 2.1“ ist eine 
der Boot-Sektor nach jedem Textverarbeitung, die Ihnen auf 


Ornament» und Verzierungen 
für den praktischen Einsatz 
bringt die ” IDL-Picture-Show " 
auf STPO 59 


umfangreicher und professio¬ 
neller werden. 


Die Textverarbeitung "Mini¬ 
text" hat Ihre Stärken 


STPD 53 

Es ist allgemein bekannt, daß 
häufiges Spielen an Geldauto¬ 
maten das Portemonnaie erheb¬ 
lich erleichtert. Wer auf den da¬ 
mit verbundenen Nervenkitzel 
nicht verzichten möchte, sein 
Geld aber nicht verlieren will, 
sollte sich einmal "Casino" nä¬ 
her anschen. Dieses Programm 
simuliert drei verschiedene 
Geldautomaten, nämlich Ve¬ 
nus Multi. Slot (eine Eigenent¬ 
wicklung des Programmierers) 
und Roulette. 

Alle Features der Vorbilder 
aus der Spiclhullc wurden über¬ 


nämlich nicht um Gemälde, 
sondern um Ornamente. Roset¬ 
ten. Ränder. Rahmen, Logos 
und sonstige Verzierungen. 
Vielleicht wollen Sic ja dem¬ 
nächst ein Lokal einrichten und 
brauchen noch ein Layout für 
Ihre Speisekarte! Als Briefkopf 
eignen sich die Bilder ebenso 
wie als Umrahmung für Gedich¬ 
te oder zur besseren Hervorhe¬ 
bung und Verschönerung von 
Texten. Sogar als ornamentale 
Verzierung von Wappen lassen 
sic sich einsetzen. 

Die Bilder sind in gepacktem 
"STAD"-Format gespeichert 


Reset die Meldung, daß sich 
kein Virus auf der Diskette be¬ 
findet. Erscheint diese Mittei¬ 
lung nicht mehr, so liegt die 
Schlußfolgerung nahe, daß ein 
Virus die Diskette befallen hat. 

Ein nützliches Accessory ist 
"Freeram”. Es zeigt bei seinem 
Aufruf den momentan verfüg¬ 
baren (freien) Speicherplatz an. 

STPD 60 

”Oh nein, nicht schon wie¬ 
der!” denkt wohl mancher, 
wenn er hört, daß sich auf dieser 
Diskette ein Label- und Etiket¬ 
tendruckprogramm befindet. 
Es gibt aber einige Argumente, 


Anhieb sympathisch sein wird. 
Sic strotzt zwar nicht gerade vor 
Leistung, was Wörterbuch, 
Trennung oder das WYSI¬ 
WYG-Prinzip angcht. dafür 
sind Aufmachung und Bedie¬ 
nung aber äußerst ansprechend. 
Die Geschwindigkeit ist ange¬ 
nehm hoch. Bis zu SOOOTextzei- 
len könnep problemlos verar¬ 
beitet werden. Selbstverständ¬ 
lich sind Blockopcrationen 
möglich, und von Fettdruck bis 
Superscript sind alle Textfunk¬ 
tionen vorhanden. "Ist Word”- 
Dokumente werden geladen 
und selbständig konvertiert. 
Dies ist ein großes Plus, da im¬ 
mer noch sehr viele User diese 


nommen. So gibt cs natürlich 
Risiko- und Sonderspielc. Die 
Grafik vermittelt außerdem gut 
die Atmosphäre eines echten 


und lassen sich deshalb mit 
"STAD" verändern und erwei¬ 
tern. Ein mitgcliefertes Pro¬ 
gramm erlaubt es, sic einzeln 


die für "Label-Expert" spre¬ 
chen. Man kann natürlich wie 
bei anderen Anwendungen die¬ 
ser Art Aufkleber für 3,5"-Dis- 


Tcxtverarbeitung benutzen. 
Insgesamt ist "Minitext" ein ge¬ 
lungenes Programm. 


Automaten. 


anzuschuuen oder in einer Bil- ketten schreiben und ausdruk- Frank Zimmer 
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ST Public Domain 


tat Ampruchmcdlc Da beigepebcne Editor STPD 2«. ANWENDUNG (tat Mono- 
erlaubt du freit GettuUung und dar Abtpei- dann MomtoO - AUi Pa ihik Hochauflh- 
<*e™ eigener Actum BDihchinne «endet Malprogramm mit vielen Funktionen 

Alle bekannten Zeichaiopiunca Block dre 
STPD II SPIEL (Ar Mooochrom-Mcmt hen. »gurgeln. cergrnAeru verkleinern vtr- 
trat) - Zbumovrf Mute- Senden graben. Din- biegen. Folgende Formate können eerarberter 
mannen fretlegen . och mehr «on hcrahuune« «erden Doodte Degat. FrnU Palnecr Ma¬ 

den Felten im Bocithom jagen lernen Dna odMorne. Coinnur. ArtDrrvctor (emgeban 
Spei lehnt rachen« an “Boukbrdaak'an F^- «er FarlvMnoodleom-Konverur) Zeichen 
bed Ob* II MByte KAM ForenuemagJ Ein uaedM» wene 12 Zexbertillrr «erden mit 


mal Dm trete Pouapael ab PD! Erobern Sc 
die Galant mit Im tu 12 Spielern Nur der 
Sp« heiler bmftfigt einen ST 

STPOS1. SPIEL i int Monochrom-M muioi I 
-Neaedfgrf Dm Brettspiel nun (Sr den Tom 


STPO 33 1 ftar Monochrom Monitor) - Bai- 
krbetrg. Ein Takukipml Ihr nn Pertonen 


BÄM-Dük Retet fette SpodKr-Bnim. 
Duklmty -En» Hill.- bei defekten Dit 
kettemekloren. KAM Ten L'hcrpdih den gr 
tarnten RAMSpocbrr auf einwandtreae 
Eunkcion rüttele, t-Bat Komtortabkn Da 
imwaM unter eien OEM Programmen ST- 
Ehe * Midtifnnknoat-Accctaorv nur Wecker. 
Notmbhxk. Kalender. Rechner und mehr Be- 
•cMramger Vcrrtngarl die Floppe Lederen 


Be nutzer der 24-Nadrf-Dnickcr NEC T* und 
F7 Hardcopy-Programm (ertetzt die ALTER 
NATEZHELP Funktion ml hetterer Aufkv 
tungj Treiber für "In WonTCltt Mail” Gra- 
Akrreiber fhr “Degat" außerdem «eitere 


pohrneben Amol Dun Wnaena 1 Mit Knncn 
von der Bundetrepubllk. den USA. Mittel 
amnrika. Südamerika Europa Auen. Afrika 


STPO S*. AMWEMDUMO I ftar alle AnAb 
Ingen l - SUSP 2 0 Dm Zettaller dar knnat 


STPO « SPUL (für Monochrom-Moue- 
ur) - tXJDB Em bchebttt Spei e U -Gnom 
he“ Hiebet nur für FertHnaanarca leDt in ee¬ 
ner neuen Vettloo auch fl« Monochrom 
Tntdmf Ab Lener ton Speditionen gehl et 
Ar Sie und Ihre Mtngneiet darum, mbgbcbel 
viel Geld m terdtenen 

STPO H. SPIEL (Ar Monochrom Moor 


Mrt duner [Athene können auch See unfähige 
Programme enteilen komplett gut englitch 
tpradugee. auafuhrltchrr Anleitung 

STPO » ANWENDUNG Dm alte bc 

rriehmymem det Alan ST (TOS) Ar alle, die 


STPO 07 (für Farbhaidacherm) - DOOS 
Actaon-Spiel ähnlich •« 'Guntkef 2 Spe 
hr Dehn llochkntffltga Kombanitloampiel 
Dmkmp-Au Lmnen Sie ach ataf i Glatten 
führen' S na ml d rr no Feg«famulieren mit Ge 
r ügtehea und Klangen Mttaaty-Acttttaey 
Zeigt freien SpeacbogAca Sogt* Die Sache 


-STAD' Bikder nt einem DIVAiPomer dm 
auagedruckl nerden kam ST Cak Tabellen 
kafkuiatioai ‘für den NormaJbdrger' Tyftteet- 
aar Schrclbmaachimakiinui 21 Lektionen («2 
KBrre!) 


GKMgeue.tr- Drei-D 


uhirml - Fonfr/r Schnettn "LIFE“ Pro¬ 
gramm KOtt 20 Emm da brimbictaen 


gramm 'Seiet. Opriacbr nnd akutzitchc St- 
^aMotgan. 0tdüchtnaatrttmitg KeyHetf Ac 
cessory Durktzugang au vcruechren Zeichen 
übet ASCCII Code Eingabe Se ea kt Emfe- 


Mcutochrtimböd kann w au einem Poster wer 
den V MS Label Endlich können Sic Ihre ta- 
genen Lebehtlir Ihre VHS V ideokzuenen er 
geben Die grab acht Bedieungaobcrfladu 
macht the Enaelluag da Lnhelt au einem Kt» 


Em graphisch einfache» Spiel ui da Tradmon 
von HACK und ROGUE RoOcnapml für eine 
Perron Man ST Schretben Sie Programme, 
the ach im Speichel gegenteilig tuchen and 
i mochten Mart ST «nnaendef eine eigene aa- 








Software für alle 


STPO43, SPIEL | Färbt und Monochrom)- STPO 40. SPIEL ( Farbe ) - Tunnel, uton 
Eam>m Eine Mkctiuwg ms itolkfBpKl uad Finden Sie Ihren Weg durch ein Minien- 
Teiudveeture. [mgcunvt fünf verschiedene uoiiaks Inh^nnlti Vcrvrlnedene Atu» 
Dvngroas (Advcntursi I wehen ne Verfh- gen ertnebtem Ihnen das Leben IOOOÜ 
gung Men mud hunderte von Fimpfr n ge- Du* behcMc Wurlrtspset in einer grsösch 
gen Monuer und Soldelen begehen, um (he einmütig geweiteten FD-Venne 
Reicht »mer der Hohlen ru erreichen 

STPO SO. SPOR. (Farbe I - Qmhi-Qiu; 
STPO44, SPIEL (Farbe und Monochrom)- tine der heilen Invial-Punuie-Vnnaaten. 
Oitmprrxttm Vcrmchle* Sk Ihre Gegner ihe für den ST erhaltich und Ubertriflt ibe 
und neigen au f tum Ölbaron indem Sie Ol meisten kummcmcllea Programme dieser 
(Ordern und genmnbnngrnd verkaufen Im- Art bei »erlern 
k Einfaches StralegseafNcI (ür eia oder ms 

Spieler Wie Atr Muit ' Buolder Dish" STPO 51, SWR. iFsebe) - Der Super 
Variante um vielen Level. uad ringcbaulcaa Spteksampter mit drei asibaemhgen Spie 
Level-Editor Funk Kur/wcillges Acuon kn auf einer hcidsenig beschriebenen Dis- 
ignel «1 "Gakatan- Stil Horror: Strategie kette Soliimm ist das altbeiannte Denk 
and Gesduchlkhkcitsspacl Entkommen Sie ykl «euer ist eme bunte Mischung aas 
aas drin Schtoti und libersiiaden alle Gelah- Schach und Fuchsmgd In Sckielmnf 
re* - * l)l)P. Aui einfache Art und Wo« Di¬ 
rectory und Ordnennhahe ir-zcigcn und »uv 
drucken Upudt Ihr iJetkuip «chi 

Auf de» Kop<’ Met Dm De%ktop fln^t an 


onoHuHthi/rrlahren l.n Sp*d mit »ickn fl fYh ' I 1 1 —^0. f\ J T 

Uvels und steigendem Schwierigkeitsgrad \/\ö* \Tv7^r * 1 Ai- 

fiÄÄMT rrvp 

STPO 53, SPT6L imomHhn»n>-rr*tw* ■ I II XV 

Muh und menUftttcwcrtcs Daierveruai 
tunfsf ruframm, da» Jurvhaun auch für den 

prcirmionellrn FiaaaU geeigMl m Indiw _ 

tkdelk Mnkcn können enteilt werden. An- Mit den Grafiken aufSTPD SO laaaen aIch auch Ihre 

Qerdcm verfugt das Programm über eine _ _ _ _ . _ 

leiaiun^fkhtge AMrifciprak eigenen Ausdrucke verschönern . 


Schwert AJIe Teaee sind in deutsch Dirk- Ein TcMvetarbrltuitgsprogramm. daa die 

nach: Komfortabler Diskmonilor im OEM- sen Namen verdient Da Tettatrrihutr STPO SS Sp*k Immmchnm) - WZl S 
Gewand nkbt am Mnoitor gcerigt weiden, verfügt Knohekpkl für kuhie Denker Hip Strafe 

das Programm aber eine “Preview"-Funk- gsesptel Aunsser Gelungene MUhk-Ltmset 
STPO 47. SPIEL iMonachromnsoitaof] - tloei.d b vor dem Ausdruck kann nsan sät* rung Zrimmi Losen Sk Kimputergewenei 
f urr'pu FcSndhchc Agenten haben in Euro- die endgültige Form seines Testes am Mo- le Zuhlenritsel 
pa eine Bombe versteckt Sk gdi es ns fvmku attur artreigen lass« - Gkkntr. kleines 

und nI entschärfen GtaRech aufwendig ge- Slcaiepespaelchcn im Weltraum ab Zug* STPO SS imonntrmmj - P A t, M Pro 
waltetet Rcaknoisupic! - he erammierbures Dntenbunktvstcm an DBA 

SE..-Seil. OmiärrmTexirr 

STPO 48, SPIEL < Mooochn>manc»nitix I - STPO 34, Sptm! < monochrom) - Grafikrdi _ 

Anduri) Vhlcutcn Sie Ihre Sfuetfifur oh»e lor Mit Jmrm Progrumm kitanen Sf nie« 

Mixuecken durch ein große» Lub^nnth Co und Shlpn leicht «clhti fest alle t «erden DEMO 

Up Gc%chkkUchkctmf»»cl im lode- Im Getcuati ru anderen Editoren dieter STPO 01, 

Runncr-Std ScnhbU ComfWfleraiert« Art »erfUgt dm Programm über lentu«*^ /Hnngvl^.r.» 1 

Scrabble PmM Die Venchiebcicucl Phr higr GrÄfvnkUonen (doppelseitig, monochrom) 

Deakee Tucrk B«mn Sk eine ftobrtel 7 *, Soundmach, nr ST: 6 hervo 

lang Aber Vorsicht! Dm Wasser lauft bc . w, isiklt<1 . kr H i.,tt.l,s>c 


DEMO 

STPO 62, ( exrkir) 

TEX-Amiga-Dtmo Diese Sound- 
Demo ahmt Huschend echt den Ami- 
ga-Soundchip nach Insgesamt 7 ver¬ 
schiedene. ausgezeichnete Digi- 
StUck lassen sich anwühien Zudem 
gibt es ein achtes Lied in der soge¬ 
nannten “Ovcrscan-Demo". Das 
muß man gehört haben Wer will da 
noch behaupten, der ST könne kei¬ 
nen Sound machen? 


SPIEL STPD56 (monochrom) 

Casino: 

Simulation von drei Gcldspielauiomaten: Venus 
Multi. Slot und Roulette Das ideale Spiel für alle, die 
gerne spielen, aber kein Geld verlieren wollen. 


ANWENDUNG STPO 59 (monochrom) 

IDL-Picture-Show: 

26 Ornamente und Verzierungen nicht nur zum Anschaucn. 
Im gepackten ”STAD"-Format abgespeichert, können sie 
auch für eigene Ausdrucke verwendet werden. 

Viruscop«: Kontrolliert den Bootsektor auf Viren. 
Freeram: Zeigt den freien Speicherplatz. 


ANWENDUNG 
STPO «4, 

(doppelseitig, monochrom) 

SAM Soundsampler: Dieser Sound- 
samplcr hietet alles, was man von ei¬ 
nem professionellen Sampler erwar¬ 
tet Eilte ausführliche Anleitung ist 
mit dabei. Die BcnutzerfUhrung ist 
hcfvntrugend und MfW 
chend Zudem wm 
Samples vorhanden, 


SPIEL 

STPO 63, (monochrom und color) 
Textadseniurrs: Der Nachfolger zu 
dem Klassiker "The Vault”: The 
Vault II. Der Verbrecher Dclwtn De- 
rock ist entflohen. Es ist nicht not¬ 
wendig. Teil 1 zu kennen, um The 
Vault II lösen zu können, Außerdem: 
"Der Zaubertrank", ein Fantasy- 
Textadventurc. Beide Adveniurcs 
sind in deutscher Sprache! 


ANWENDUNG STPO 60 (monochrom) 

Label-Expert: 

Menugesteuertes Etikettcn-Druckprogramm für 
alle Lebenslagen. Ob Disketten oder Ordner, 
alles kann mit Labels versehen werden. 

Minitext V.2.1: Schnelle Textverarbeitung, die 
auch “Ist Word“-Tcxtc verarbeiten kann. _ 


einige Demo- 


Jede Disk nur DM 12. 


Bitte verwenden Sie den Bestellschein S. 89 













LESERECKE 



Sherlock Holmes 
Criminal-Cabinet 


Das deutschsprachige 
Adventure, 

das als Brettspiel bereits 
Spiel des Jahres wurde, 
für den Atari XL/XE. 
Spannend, intelligent und 
kurzweilig, ob Sie 
alleine spielen oder mit 
Freunden. 

Disketten und Handbuch 
jetzt zum günstigen Preis 

vonnur 39,- DM 


siehe auch S. 9 


PO-Disks für XL/XE, nur 1.- OM. Liste 
gegen 1.- DM von: Frank Wechsel. Hei¬ 
deweg 13.4516 Bissendorf i 

Atan 800 XL ♦ Dalasette ♦ S Cass ♦ 2 
Handbücher. 150- DM Tel 05561/ 
72547 


Alan 800 XL + Floppy 1050 ♦ Drucker 
1029 + 2 JS ♦ 60 Disketten. VB 500 - 
DM Roland Lebherz. Tel 0821/700477 
(ab 16 Uhr) 

Atari 800 XL im Profkook. 2 x 1050 + 
Turbo ♦ Freezer *n AT-Gehause ♦ PC- 
Ta« net 10er Block + Cursor TasL. ST- 
Maus. Datalherm » Kabel. Spiele, Anw,- 
Software. Bücher. Hefte u.vjh. Nur 
komplett abzuholen für nur 1000 - OM 
INP ca. 2000.- DM). D. Rosa. Frühlingstr 
18. 8500 Nürnberg. Tel. 0911/316119 
(ab 18 Uhr) 

• Verkaufe • Atan ST • 

Atan 520 ST. autgerüstet auf 1 Mega. 
Monitor SM 124. Diskettenlaufwerk SF 
354. Alles m erstklassigem Zustand! VB 
1250 - DM. Tal 0211/313713 

Jixiger Computerfan in der DOR sucht 
eine Floppy 1050 mit Erweiterung. An¬ 
gebote bitte tagsüber unter Tel. 069/ 
520070 

PD-Oiaks für XL/XE. nur 1 .. DM. Liste 
gegen 1.. DM von: Frank Wechsel. Hei- 
doweg 13,4516 Btssendorf 1 


Riesige XLXE-PO-Bib«cthek mit über 
700 Disks! Verlange keme "Aufwand- 
sentschaagung", nur Unkostenbeitrag 1 
Intokatalog gratis! Günther Steinte, Be 
ethovenstr 1.8943 Babenhausen 

• Atan 800 XL/XE PD-Software • 
Verkaufe ausgesuchte PD-Software. 
Diskserte 1.50 DM. doppels. Disk 3.- 
DM Lote gratis' Versand mnerhalb 48 
Std. W Graser. Eisberger 2,7141 Ober¬ 
riexingen. Tel. 07042/8826 

• Verkaufe XLXE-Malenal • 
Analog Nr. 37-71,4.- 0M je Heft. Atan- 
Maltafel. mit Modul und Anleitung. 90- 
DM. Verschiedene Ortgnalcasa . 6 - DM 
je Stück: Zybex. Oraccnus. Speed Ace. 
Computer War. Amaurote. Ctkmera, Po¬ 
le Poe Suche auch Tauschpartner! Tel 
06021/12509 (Stefan verlangen) 

Will« du Programme kopieren, tau¬ 
schen. weil ergeben, ohne Angst vor d. 
Polizei zu haben'» Dann fordere den XU 
XE-PD-Katalog (750 Disks) an» Günther 
Stoinie. Beethovens!.- 1. 8943 Baben¬ 
hausen 


T-Shirts mit dem eigenen Drucker be¬ 
drucken 1 Info für 1DM von: Peter Breu- 
ker. Rektenair. 10. 4930 Detmold 1 

PO-Oisks für XL/XE. nur 1.- DM Liste 
gegen 1.- DM von. Frank Wechsel, Met- 
deweg 13.4516 Bissendorf 1 

Atari 800 XL * Oatasette ♦ 5 Cass. f 2 
Handbücher, 150.- DM Tel 05561/ 
72547 


Alan 000 XL ♦ Floppy 1050 ♦ Drucker 
1029 e 2 JS e 60 Disketten. VB 500 - 
DM. Roland Labherz, Tel 0821/709477 
(ab 16 Uhr) 

Atan 800 XL im Proülook, 2 x 1050 ♦ Tur¬ 
bo ♦ Freezer en AT-Gehäuse ♦ PC-TasL 
mit 10er Block ♦ Cursor Ta« . ST-Maus. 
Datalherm ♦ Kabel. Spiele. Anw.-Soft¬ 
ware, Bücher. Hefte u.v.m. Nur komplett 
abzuholen für nur 1000.- DM (NP ca. 
2000 - DM). 0. Ross. Frühlingstr. 18. 
8500 Nürnberg. Tel. 0911/316119(ab 18 
Uhr) 


• Verkaufe • Atan ST • 

Atan 520 ST. autgerüstet aiX 1 Mega. 
Monitor SM 124, Dbkettenlaufwerk SF 
354. A4es In erstklassigem Zustand! VB 
1250 • DM Tel. 0211/313713 

Junger Computerfan in der DDR sucht 
eme Floppy 1050 m* Erweiterung. An¬ 
gebote bitte tagsüber unter Tel. 069' 
520070 


••• Atari 1040 STF ••• 
Verkaufe Atari 1040 STF. Topzustand! 
Zweritaufwerk, Monitorkabel Joystick 
Bücher imd diverse Software. VB 900 - 
DM Tel 07321/43776 

Verkaufe Atan 800 XL ♦ Floppy 1050 + 
Recorder - tanfengretche Software aut 
Oisk imd Cass. (z.B. Arworf. Tomahawk. 
Wargame Con«r -Set) ♦ 3 Modiie (z.B 
Star Haiders) - Diskbox ♦ 2 Joysticks ♦ 
1 Spwlebucft ♦ Atan-Hefte für 600.- DM 
N ur komple tt! Tel. 09563/2488 

Verkaufe 800 XL Floppy 1 050 (ieehl de¬ 
fekt). Datasetle fOIO. Drucker 1029, 20 
D«ks + Box. Turbo-Basrc, Almas 8. B>- 
bo-OOS usw. für 375.- DM. T«. 02593. 
7327 abends 


• ST-PD Software • 
über 600 PD-Cksk. a8e dt Zeitschr - 
Serien. 2000er PD. Anwendung. Ut*- 
ties, Games, Grafik. PD, Signumfonts 
uvm Katalog 1.50 Briefm.. T&M-Soft. 
Pf. 1105, 2905 Edewecht. Tel. 04406/ 
6609 Q 


Verkaufe Atarl-Orucker 1029 (250 DM) 
i- Anwenderprogramme t Atan-Maltafel 
(100.- DM) ♦ Anleitung + Handbuch Tel. 
09561 /34558 (Wilfried verfangen) 

Verkaufe HP-Deskj« (50-Düsen-Tn«en- 
strahldrucker). Laser qualit«. mit Atari- 
ST-TreOerdisk. 1790 - DM. dazu Epson 
FX80 Emulationacartndge für 100.- DM 
Tat 0202/437186 _ 

••• SteckmoOule ••• 
für Atan 800 XL gesucht, vor aAom An¬ 
wendungen. M. Fuchs. Konigstr 54. 
7407 Rottenbxag. T« 07472/1324 

• Verkaufe XE-Zubehör • 

XF 551 (250 - DM). Recorder 1010 (30.- 
DM). Spteie für Cass. (6.- OM), aut Disk 
Startexler, Bibo-Assembler usw. Liste 
gegen 60-Pf-Briefmarke von An*a Krte- 
«en. Frankfurter Str 54,3550 Marburg 


Atari 800 XL ♦ Oatasette. 150.- DM. 
Plotter 1020 ♦ Hardcopy. 140 • DM, 
Floppy 1050 ♦ 50 Games. 220 - DM. Di¬ 
gitizer (HW + SW) Audio, 3a- DM, oder 
alles zusammen für 450.- DM. Hofger 
Voss. Tel. 0591/47835 (ab 17 Uhr) 


Damit 

Ordnung herrscht: 


Stehsammler 

dm 12.50 



SAHNE! 



GORF’S LABY 

Lassen Sie sich in einen vielstöckigen Alptraum aus 
Hunderten von Gängen. Winkeln, Geheimtüren, 
Leitern und Teleports hineinfallen. Wenn Sie aus 
diesem erstklassigen Rollenspiel nicht mehr heraus¬ 
kommen, sind Sie selber schuld. Wir helfen Ihnen 
jedenfalls nicht. (Beidseitig beschriebene Diskette). 

Best. Nr. AT 30 DM 29.90 


Bitte Besteftschein auf Seite 89 benutzen. 
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Günstige Preise 

auch für kleine Auflapen geeignet 


lavy-d rüder sofort 

Dakelten reicht 

Teuildrwk ruuh Ihrer Vorlage 


Fifäem Sir MUirr Ln%/uniifmA.ri an 


Manfred I iick 

thatunilc 21. .mm IchJcu 
24 h «5722J/UW 


dm 


ATARI ST 


MIBELSOFT axt/i/zw 

CBUG 2* SW 

60,- 

Morselunk GEM-gesleuen 

Airscan* 

50.- 


Mor^edecodereoftwar© für DX'er 

* > nl l IW WM *Hm *11 ■■ MM—i' 

Infodokette gegen leerdisk 
und Ruckporto 

NECSHELLSW/F 50.- 

Commandoshe* tur NEC P 2200 

EP-SHELL SW/F 50,- 

Commandshe« für EPSON LQ 500 

E9 SHELL SW/F 50,- 

Commandshe» tut 
epsonkomp 9 Nadler 

per Nachnahme oder Vortunaa 


Martin Ibelings 

Thomas-Ochlcr-Straße 9 
2900 Oldenburg 


Schulmeister ST 

Atari ST (Mega ST).500K Ram sw-Mont- 
tor. Die Noten- und Klassenverwaltung 
mit Pfiff. Ein flexibles, bewährtes Konzept 
für Lampeis aller Schulstufen. Lassen sie 
Ihren Rechner che fauche Routinearbeit 
erledigen, damit Sie sich Ihren pädagogi¬ 
schen Aufgaben widmen können. Auch 
für che Schweiz gaOgnetl 

Ausfunrhche 
Information mit 
FremmsctVag 
anfordem 
bei 

M Hoher-Kno&och 
Aut der Steile 37 
7032 Sodeitingen 



DTP-Graflken u. Signum-Zotchcnsätre. 
Scanner-Service DIN-A4-f%aaenkata- 
log gegen 2.- OM von S. Richter. Ril 
kestr. 8 .4445 Neuenkirchen. Tel. 05973/ 
5187 

• ST-Skat • Version 2.01 • 

F & S/W' Erzell Grafik' Nu«. Nult-Ouv I 
Viele Ertr ' 44 - DM. A Ergüvenc, Ha- 
gonstr 4. 5650 Solingen 


Suche 130 XE Verkaufe 800 XL mH am- 
gebaulem Centronics-Interface Tel 
06223/1382 

Verkaufe Atari 800 XL + Floppy 1050 - 
Sp wie Alles lOOlWg «i Ordnung! Tel. 
0201/494287 

Suche lur Atan 800 XL Software' Ange¬ 
bote an Sascha John. Amselweg 5, 
6452 Hainburg 2 

••• Atari XL XE-User ••• 
Biele, suche, tausche verschiedene 
Software für Alan XL/XE. egal ob aut 
Disk oder Cassette IBlock/Sektor nur 1 
Pf). Liste gegen 1,- DM et Briefmarken 
von: Wieslaw Czerw, Partnerschaft* 
weg Jl^ 4390 Gladbeck 

• Achtung' • Achtung! • 

Suche tur 800 XL Hard- und Software für 
PACKED-RADIO bzw RTTY. Info an 
Bruno Eiseie. Hwschstr 5. 7486 Scheer 

Ich digitalisiere nach Ihren Vortagen, 
auch Video Ab 150 DM! Formate: 
STAD. Degas. Screen. Doodle Ink) ge¬ 
gen 1.- DM Porto. Probedisk io • DM 
Postfach 175.6683 Elversberg 

••• XL XE SpieleAsk ••• 
Würfelspiel. Kartenspiel. Codefcnacker, 
Karo. Danger-Way Fünf gute SpKtel 
Disk 5 - DM ISchenvScheck) H, Fi¬ 
scher. Wasengrund 15.6800 Mannheim 
6 t 

• Spieleclub • R I.P n Times • 

Für Atan XL- uid ST Fans ein absolutes 
MuB! Mit monatlichem Fanzine. Sofort 
mto anlordern bei Atila Alhambra. To¬ 
belweg 38. CH-8706 Feldmeikm 


XF 551. fast neu. Restgarantie, umstän¬ 
dehalber zu verkaufen VB 280 - DM 
Alm, 7808 Wakfcirch, Tel 07681/5667 


Zu verkaufen: Atari 800 XL, LW 1050 ♦ 
Happy. XC 11.31 CXsks. Disk-Box. Ute- 
ralur. Farbmonitor. 2 Joysticks. Cassel- 
. ten Ich mochte möglichst alles zusam¬ 
men verkaufen* Wenden Sie sch bitte 
an. Franz Pongracz. Franz-Beck-Str 4. 
8890 Aichach. Tel 08251/4497 



Grahssoftwaro für Atan ST aus der 
Schweiz. Für nur DM 5.- Kopiergebuhr 
erhärten Sie eme vollgestopfte Ckskettc 
mit bester PD-Soft mkl Liste Bei Bos- 
sert-Soft / Sormenhofstr. 25 / CH-6025- 
Emmenbrücke, M 041/534182 von 
17-30 bis 20.30 Alle Disketten sind auf 
Bcotvwen geprüft 

Atan 800 XL ♦ Floppy 1050 ♦ Drucker 
1029 + 2 JS + 60 Disketten. VB 500 - 
DM Roland Leoherz. Tel 0821/709477 
(ab 16 Uhr) 

• Spottfc *g zu verkaufen • 

Alan 130 XE. Floppy 1060. 60 Oisks. 2 
Joysticks Atan-Profi Buch, net Litera¬ 
tur Computertiefte. Datenrecorder. Qn- 
gxial-Software (Almas II. Turbo-Basic 
usw .) uid noch mehr für schlappe 420 - 
DM. Alles Topzustand 1 Dieter Lepold, 
Tel 07852/1488 


Superdnver lur Star, Mac. Epson 
DTP mit Wortdptus: Mehrspartendruck. 
adbare Fonts, var .Zeilenabstand. GroB 
druck, gesperrt Tal 0202/640389 G 


••• Alan 800 XL ••• 
Tauschpartner gesucht iDtsk)' Listen 
bitte an F. Zeilmann. Meraner Str 58, 
8501 Gstemach 

• •• Österreich ••• 

Atan XL/XE! Günstige Programme und 
Spiele. Z.B. Publishing Pro, Knickorbok- 
kers. Newsstabon. Page Marshai Antic 
und Analog (1/88 bis 6/89). Tel. 0043/ 
222/7228225 (abends) 

••• Sticker ••• 

Deutsch), größtes Orak-Magazm (3 
Osksl. nicht nur für Mit gl des ACC-Aa¬ 
chen Probeexemplar für 20.- DM von: 
Volker Söhnrtz. Sctsrterstr 22, 4053 Jü¬ 
chen 2 


•ST-PO Software • 

• über 600 PD-Disfc« 

Alle dt-Zettschr Serien 2000er PO, An¬ 
wendung. Utilities, Games, Grafik PO. 
Signumfonts uvm,, Katalog: 1.50 
Brlefm T 5 M-Soft. Pf.1105, 2905 Ede¬ 
wecht. Tel. 04405/6809 G 

Platinen. 320 KL 800 XL/130XE a 22,- 
DM, Tel. 07931/8390 G 


Munich Atan XL/XE PO-Association 
sucht Mitglieder* Keine Aufnahmege¬ 
bühr. Clubbertrag ist an Magazinpreis 
enthalten' HindNr rab at l e bis zu 30 % 
und mehr, grofle PD-Bibliothek u.v m. 
Wv kaufen, tauschen und verkaufen (2S 
- 3.- 0M) PO MAPDA. Auguat-Foppi- 
Str. 17.8000 München 50 

• ST • ST • ST • 

Verkaufe Original Metacomco Macro 
Assembler Tel 07041/802169. ST* 


••• Atan ST ••• 

Gebe arte meine Public Domain ab. z.B. 
Aladin. ST-Comp.. X-Press. Pool-PO 
usw. Je Disk 5.- DM Von Privat' Tel. 
089/ * 404552 (von 16 be 20 Uhr) 

Public Domain für Alan ST! Alle Serien. 
zB ST-Comp, Aladin. X-Press. Pool- 
PD usw Je Drsk 5.- DM. Tel 069/ 
3111782 


Speichererwerterung für Atan 520, 260 
ST auf 1 MB. m. Einbau 260 DM. Atari 
ST auf 23 MB 860 - DM. auf 4 MB 
1500 - OM. Bausatz auf 1 MB 220.- DM. 
auf 2.5 MB 700 - DM. auf 4 MB 1350 - 
DM. Tel 068/686491 


• Atan ST • Pubkc Domain • 
Aladin. ST-Comp.. X-Press. Pool usw. 
Je Disk 5 - DM. Tel. 068'' 504724 (ab 18 
Uhr) 

Suche gebrauchte STs bzw. defekte 
Geräte sowie Zubehör und Original- 
Software (Anwendungen. Grafik. Text- 
vorarbeilung) Tel. 08031 ‘88866 

Suche Speichererweterung auf 1 MB 
für 520 ST. Tel. 07153/71003 


••• Zu verkaufen ••• 

Atan 130 XE ♦ Ftappy 1050 ♦ Drucker 
1029 ♦ Dalaeetle ♦ viel Zubehör (Dlsks 
usw.). Preis VS! Tel. 06085/2965 (ab 15 
Lrtir. Frank verfangen) 

Verkaufe Drucker tu Alan XL/XE (1027). 
Preis 200 • DM. A. Triffterer, Tel 02051/ 
64238 

••• Österreich ••• 
Phrtipe-Grunmonitor günstig abzugo- 
ben.Pre*VS!AuchCompu 1 erzeitschri(- 
ten Anhc und Analog (1/88 bta 6/89) Tel 
0043/222/7228225 (abends) 

Suche für Atan 800 XL folgende Pro¬ 
gramme auf Diskette Masic, Schrek- 
kenstem, Four great Games B. The Guild 
of Thieves. Für ja 30. ■ DM! Ingrid Krüger, 
Ortkerstr. 6.4800 Bielefeld 16 

Kaufe XL - Softw are zu vernünftigen Prei¬ 
sen (Casa. b«s 7.- DM, Disk bts 15.- DM. 
B 4 t* 9 -Cass bis 5.- DM). Nu Onginafe* 
Listen bitte an: A. Triffterer. Randersba- 
cher Weg 107.5620 Velbert 1 


•••XL XL ••• 

Verkaufe Sprühende Ideen m. Atan. 39.- 
DM, Digitalisieret, 49.- DM. Joyst 
Comp. Pro m. Mlkrosw (neu), 23.- DM. 
256-K-Ptaline (I.). 39 DM, Tel. 0492t/ 
45706 (2970 Emden) 
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XL/XE-Ooks, randvoll ab 5.- DM. Inh) 
gegen 80 Pf von Sawfish Software. Her- 
zog-Siegm -Weg 16.8011 Zorneding 

Verkaufe XL-PO-Sammkjng (190 Dtsks) 
Liste von; U. Baumart, O.-Bonhoeffer- 
Str. 4. 417Z Straelen 1. Suche Turbo 
1050! 

••• Dnngend ••• 

Suche Alan-Floppy 1060 Tel. 030/ 
4159445 (ab 20 Uhr) 

TOS 1.4! Ich brenne Ihre EPROMS mrt 
dem neuen TOS 1.4. 70 - DM. Tel. 
02223/1567 

••• XL/XE-Spielecftsk ••• 

Fünf gute neue Spiele Kartenspiel. Wür¬ 
felspiel. Codeknacker. Danger-Way. 
Karo Alle mrt Hlghscoro-üste. Disk nur 
5.- DM (Schein/Scheck) H. Fischer. Wa- 
sengrund 15.6800 Mannheim 61 



e MO* Druck» «wehte«»- 

9 Kmn Tnamnctlwan tntwtn»g 88.- 


Ramerweiterung XL 


• 3CO XL auf 320 KB 199.- 

• Otto ohne Rama_ 99.- 


PD-Software 



Aajc»i n ZiAunft - Softwar®. Hardware 
Zutmhüt und RwpHVtfturwvtc« «ur KL'XE 
• Qraftontc • b» 


i i i 


Verkaufe 800 XL (kleine Löcher auf der 
Blende, die überklebt sind) ♦ Floppy 
1050 ♦ Minispeedy SO - Speedy OS + 3 
Bücher ♦ Schreibschutzschalter ♦ 
Scart-Kabel ♦ ca 50 volle Dtsks mit Box 
♦ Speech-Prozessor lür 600 • DM, Tel. 
0224180781 (Andreas verlangen) 

Suche preis wen Atan 800 XL mrt Flop¬ 
py. Buch erizetn! Herbert Werner. Stein- 
metzstr. 42,1000 Berlin 30 

••• Atan XL/XE ••• 

Nach Systemwechoel habe ich noch 
einiges für den 8-Brt-Rechner Erwerte- 
rungskarte mit eingebautem DOS. TB- 
Baaic. Druckertrelbem. M-Monitor AL 
tes steht nach dem Emschalten sofort 
zur Verfügung. Preis 90 • DM. Profibuch 
30 DM Über 30 Ohg.-Spiele (Casa.). 
70.-DM.2Speknodule15. -DM 02241/ 
78386 (Thomas verlangen) 

Schalt-Interface lür Alan 800 XL zian 
Schalten von 4 getrennten Stromkreisen 
(0 - 220 V) Mit Anteiksig. Mit eingebau¬ 
tem Netzteil. Preis: 80.-DM + Porto Info 
von: Udo Brinkmann. Mittellinie 93, 
2903 Petersfehn t 

Kaule Atan-10SO-Floppy mit DOS-3- 
Oskette und Spiele 1 Schreibt an: An¬ 
dreas Frühwirt, Brundlgraben 15. A- 
3500 Krems/N.Ö. 


••• Atan ST ••• 

Uber 10 000 Grafiken für ata Malpro¬ 
gramme und wettere DTP-Soflware. 
Scan9ervce DIN A4 Katalog 3.- OM. S. 
Richter. Rilkestr 8.4445 Neuenkirchen. 
Tel. 05973/51S7 

12. Jahrtiunderli Spannendes und reali¬ 
stisches Strategiespiel für 1 bis 4 Spie¬ 
ler. Komplexe wirtschaftliche, politische 
u. militärische Marvpufabonen sind 
möglich. 25.- DM mkl. Porto und Ver¬ 
packung. Softbaer. Tef. 0241/501404 
(ab 15 Uhr). Atan STt 

Verkaufe 520 STM ♦ Maus ß J geOr). 
Angebote ab 200 - DM an; R. SeOotd. 
Or. - Julius - Mayer- Str. 5. 7012 Fellbach. 
Tel. 0711/586520 MögL schriftlich, da 
berufstätig! 

Verk. Atan 520 ST m« Floppy SF 314 für 
730 - DM oder mit Floppy SF 354 für 
620.- DM. Auf Wunsch auch mrt Oogi 
nalspleten Ca* me! Tel. 08247/7404 

Suche Farbmorvtor für ST! Tel. 06777/ 
1083 (ab 18 Uh») 

Verkaufe steckbare SpeKhererweito- 
rung für Atan 520 STM VB 450 - OM 
Tel. 0851/2630 (Gerhard Hackl vertan- 

gern 

Speicher orwortorung ( Atan 520,260 ST 
auf 1 MB. m. Einbau 260 - DM Atan ST 
auf 2.5 MB 850 - DM. auf 4 MB 1500.- 
DM Bausatz auf 1 MB220 - DM, auf 2.5 
MB 700 - DM, auf 4 MB 1350 - DM. Tel 
069/686491 


Suche dnngend jemanden, der B4der für 
den ST (LowRes) digitalisiert Zahle gut 
für brauchbare Pies! D Weigand, Am 
Hirschpark 25, 5210 Tr o^dorf 

••• Polen ••• 

Atan-ST-Originatprogramme. deutsche 
Version. 2 Katalog-Orsks 10 • DM Über¬ 
weisung auf Konto 657709 bei der Bank 
PKO SA. Oisztyn. Krysztof Roszkowski. 
Wrobel 8. PL-19-520 Banie 


• •• ST-PO ••• 

Suche und tausche alles! Ca. 1000 Pro¬ 
gramme vorhanden Listen und Dtsks 
an; B. Mu*er, Frankfurter Str. 52. 5900 
Stegen Auch Oibs angenehm« 

Suche Kontakt zu Atan-ST-Usern zum 
Austausch von Software. Infos usw. Bm 
Neuling auf dem Gebiet Tal. 06196/ 
33433. Oder schratil an: Martin Grün. 
An den Erzgruben 14.6238 Hofhelm 5 


Verkaufe Atan 1040 ST mH Farbmonitor, 
3 Büchern. Joystick. Begleitbuch, 
Language-Disk imd Anwertwenderpro¬ 
grammen für 1100.- DM. Tel. 02641/ 
5475 


Verkaufe Atan 520 STM ♦ Maus * High 
Screen ST 88 Farbmonitor » 2 Disket¬ 
tenstationen SF 345 ♦ Software Wegen 
Systemwechsels günstig abzugeben 
TeL 0421/564758 Preis VS. 


• ST • Problemlösung • ST • 
Kupplungskabel, um gleichzeitig Maus 
und Joystick zu bedienen (Eigenb.) nj 
29.90 DM (selbsfkp.) * NN - P. Zu be¬ 
stellen bei; A. Guttzeit. Stephanstr 19. 
4100 Duisburg 12, Tel 0201 422955 


• XL/XE • Hi Freaks • 

Suche zuverlässigen Tauschpartner (nur 
Disk!). Verkaufe Originale Tomahawk 
30 - DM. Field ot Fire 20.- DM Carsten 
Kapmski. Auf der Papenburg 19. 3000 
Hannover 91 

• •• IL it • •• 

Verkaufe 800 XL. Floppy 1050 m. Spee¬ 
dy, Grunmonitor, Data-S. XC 12 Ineu). 
viele Spiele. Bücher u. Hefte. Nur kom- 
pfetl« Preis 850 - DM. TeL 02107/3825 

Atan 800 XL ♦ Floppy 1050 + Drucker 
1029 ♦ 2 JS + 60 Dok ollen. VB 500- 
DM. Roland Lebherz. Tel. 0621-709477 
(ab 16 Uhr) 

• Spottbifcg zu ifirtcaifat • 

Alan 130 XE. Floppy 1050, 60 Dtsks, 2 
Joysticks. Atarl-Profl-Buch. viel Litera¬ 
tur. Computerhefte. Datenrecordor. Ori¬ 
ginal-Software (Almas II. Turbo-Basic 
usw.) und noch mehr für schlappe 420 - 
DM Alles Topzustandr Dieter Lepold. 
Tel. 07852/1488 

XF 551. fast neu. Rostgarantie, lanstän- 
dehalber zu verkaufen. VB 280.- DM 
Alm. 7808 Waldkirch. Tel 07681/5667 

••• XL/XE ••• 

Verkaufe Sprühende Ideen m Atan. 39.- 
DM. Oigitalisaerer. 49.- OM. Joyst. 
Comp. Pro m. Mikrosw (neu), 23.- DM. 
256-K-Platine (U. 39.- OM. Tel. 04921/ 
45706 (2970 Emdenl 

• Atari XL/XE-AnimaDon • 

100 % Maschmenspr 70 Sektoren. Ani¬ 
mation bis 64 Phasen. Arwnation von 
Text + Grafik-Screene Realisierung von 
Trickfilmen Laden von Screens aller 
Grafikst. Laden von Mikropainfer-B4- 
dem Das Programm genügt kommer¬ 
ziellen Ansprüchen und läuft paralef zu 
Atan- imd Turbo-Basic! 256 Sprites ste¬ 
hen gleichzeitig an Speicher, zwischen 
denen jederzeit umgeschaltet werden 
kann. Einfachste Steuerung vom Basic. 
Umfangreiche Dokumentation. Des Pro¬ 
gramm gibt's für einen 20-DM-Schetn 
bei: Claus Rahkob. Usztstr. 1.4650 Gel¬ 
senlurchen. HaSo M*e' Suche Tausch¬ 
partner! 


Wer hat artiVdefekte Hardware (XLXE/ 
ST) und Zertachnften kostenlos abzuge¬ 
ben? Andre Malige, Huhlbergweg 3. 
DOR-8122 Radebeul 

••• Floppy SF 354 ••• 
Zweitlaufwerk. 1 1/2 Jahrealt, 120- OM. 
TeL 07571/5 328 (ab 17 Uhr) 

Suche Floppy 10SO für Alan 800 XL' Tat 
08365/592 (ab 18 Uhr) 

Verkaufe Atan Floppy SF 354, neuwer¬ 
tig, für 12a- DM Tel. 051214438 

• XL »XI • 

Suche Turbo-Freezer XL mit 256 K 
RAM-Osk und Anleitung. Angebote an 
Sascha Büchner. Eschenweg 8. 6306 
Langgöns XL. XL! 

• Problemlösung • ST • 
Kupplungskabel, um gleichzeitig Maus 
und Joystick zu bedienen (Eigenb.) nur 
29.90 DM (selbstkp.) * NN ♦ P Zu be¬ 
stellen btt A. Guttzeit. Stephanstr. 19. 
4100 Duisbcvg 12, Tel. 0203/422955 


Verkaufe Atan 1040 ST mit Farbmonitor, 
3 Büchern. Joystick. Begleitbuch. 
Language-Owk und Anwenwenderpro- 
grammen für 1100.- DM. Tel. 02641/ 
5475 

Verkaufe Alan 520 STM ♦ Maus ♦ High 
Screen ST 88 Farbmonitor r 2 Disket- 
tenstationen SF 3451 Software. Wogen 
Systemwechsels günstig abzugeben. 
Tel. 0421/554758. Preis VS 

•ST • Problemlösung • ST • 
Kupplungskabel, isn gleichzeitig Maus 
und Joystick zu bedienen (Eigenb.) nur 
29 90 DM (selbstkp ) » NN ♦ P. Zu be¬ 
stehen bei A. Guttzeit. Stephanstr 19, 
4100 Duisburg 12. Tel. 0201422955 

• ••Atari ST ••• 

Uber 10 000 Grafiken lur alle Mapro 
gramme und weitere DTP-Software. 
Scanserwce DIN A4 Katalog 3 - DM. S. 
Richter. Rilkestr. 8, 4445 Neuenkirchen. 
Tel. 059715157 

12. Jahrhundert! Spannendes und reali¬ 
stisches Stratogiesprel für 1 bis 4 Spie¬ 
ler Komplexe wirtschaftliche, politische 
u militärische Manipulationen sind 
möglich. 25.- DM nki. Porto imd Ver¬ 
packung Softbaer. Tel. 0241/501404 
(ab 15 Uhr) Atan ST 

• Verkaufe Atan ST • 

Atan 520 ST. aufgerüstet auf 1 Mega. 
Monitor SM 124. Diskettenlaufwerk SF 
354 Altes in erstklassigem Zustand VB 
125O.-DM.Tal.0ei1/3f3713 

Atari 1040 STF in PC-Gehäuse + Farbm. 
♦ 2 x SF 314 ♦ HF-Modutetor, 1400 • 
DM Origmal-ST-Programme. ist Word 
Pkis/Mail 90- DM, Art/Filmdirector 
100.- DM. Profimat 50.- DM. Flugsim 2 
70 - DM. ST-Pascal Plus 140 - OM Tel 
02101/150683 


Verkaufe Monitor SM 124 für ST. VB 
300 - DM. Tel. 08031/71961 

• ST sucht Festplatte • 
Angebote unter Tel. 0212/312546 lab 
19.30 Uhr) 

Suche Amrga-Emutator für meinen ST! 
Axel Kaa8. Glashütter Lanostr. 28 b. 
2000 Hamburg 63. Tel. 040/5383870 

Suche Tauschpartner für 520-ST-Soft- 
wars. Suche Wvtschaftssptefe und Vo- 
kabeltraner für 8/9 Klassen. Englisch. 
Raafsctkäe, oder zum Selbstemgeben 
100 % Antwort! Schreibt oder ruft an! 
Sven Wiege. Eichhof 17. 2817 Dörver¬ 
den. Tel. 04234,2154 

Verkaufe wegen Systemwechsels Alan 
1040 m PC-Gehöuse. abgasetzte Tasta¬ 
tur, Zeitverzögerung für Harddisk, 
5.25"-Laufwerk (80/40 Tracks). Mega 
clock. SM 124. Rechner 10 Monate alt! 
Preis 1800.- DM. Tel- 040/5709693 (ab 
18 Uhr) 

Verkaufe Atan 1 040 ST mH Farbmonitor. 
3 Büchern. Joystick. Begtertbuch, 
Language-Disk und Anwenwenderpro- 
grammen für 1100 - DM. Tel 02641/ 
5475 

Verkaufe Atan 520 STM + Maus + High 
Screen ST 88 Farbmorvtor - 2 Diskef- 
tenstationen SF 345 + Software. Wegen 
Systemwechsels günstig abzugeben. 
Tel. 0421/554758. Preis VS. 
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12. JahrruyJorl 1 Spannenoes und reali¬ 
stisches Strate<}espiel für 1 bis 4 Spie¬ 
ler. Komplexe wirtschaftliche, poetische 
u militänsche Manipulationen seid 
mogfech 25.- OM mW Porto und Ver¬ 
packung. Softbaer, Tel. 0241/501404 
(ab 15 Uhr). AbM SP 

Suche PD-Solt für ST. listen bitte an G. 
Brinkmann. Hermanns». 14, 4950 Min- 
den/Westl 

Diskmagazin für den ST mrt vielen Intoe 
und PD-Programmen. Immer neueste 
Berichte vom Markt. Into über Pader- 
bomer User Group. S. Luce. Mönchs 
brede 9.4790 Paderborn 

Atari ST PO-ServIcef 1 Pt pro KB. Pro¬ 
gramm« frei wahlbar. 1 Pf pro KB (40- 
KB- Programm - 40 PO liste gegen 1.20 
DM (auch n B.) von: MS Soft. Mühlen 
weg 16.2406 Arfrade. ST! 

Suche preiswerte Strategie- und Wirt- 
schaftsapiete für Alan SP Schre«t 
sehne« an Robert Steiger. Eichenau 
erstr 17,8039 Puchheim Bitte Telefon¬ 
nummer angeben! 

• Verkaufe Atan ST • 

Atari 520 ST. auf gerüstet auf 1 Mega. 
Monitor SM 124. Diskettenlaufwerk SF 
354. Alles in erstklassigem Zustand. VB 
1250 - DM Tel 0211/313713 

Atari 1040STF in PC Gehäuse + Farbm 
♦ 2 « SF 314 » HF -Modulator. 1400 - 
DM Ongmal-ST Programme: ist Word 
PkiS/Mail 90 OM, Art/Fllmdirector 
100,- DM, Protimat 50 • OM. Flugsim. 2 
70 DM. ST Pascal Plus 140 DM Tet 
02101/150693 

Vertraute Morvtor SM 124 für ST, VB 
300 - DM. Tel. 06031/71961 

• ST sucht Festplatte • 
Angebote unter Tel. 0212/312546 (ab 
19 30 Uhr) 

Suche Amiga-Emulator tur meinen SP 
Axel Kaaß. Glashütte! Lands» 26 b. 
2000 Hamburg 63. Tel. 040/5383870 

Suche Tauschpari nw tur 520-ST-Soft 
wäre Suche Wwtschaflsspieto und Vo¬ 
kabeltrainer tix 8/9 Klassen. Englisch. 
Realschule, oder zum Setbsteingeben 
100 16 Antwort! Schreibt oder rult an! 
Sven Wiege. Eichhol 17. 2817 Dörver¬ 
den. Tel 04234/? 154 


The Best of PuMC Domen 
Katalog und Probedisfc DM 5.- .RR- 
Soft. Grunds» 63,5600 Wuppertal 22 

G 

Xl-User sucht Tauschkontakte. Habe 
aber noch nicht sehr vielt Schreibt und 
schickt luten an Andreas Pngl, HOmla 
18.7889 Granzach. Habe ca. lOODeka. 

Dar Atan 8-Bit-Club Europa bietet PD- 
Soft aut Oskatte/Cassette. Clubmaga- 
xln mit Tests. Kleinanzeigen u.v.m. Der 
Beitrag Sagt Do 4.- DM im Monat. Jedes 
Mitglied bekommt eme PO gratis. Der 
Preis pro PD betragt für Mitglieder 4 - 
DM und für Nichtmitglieder 7 - DM. Das 
Magazin kostet für Nichtmitgkeder 7 - 
OM. Weitere Kilos gegen t_- OM Rück¬ 
porto von: Rainer GaAaner. Stralsunder 
Sir 25. 5000 Köln 90. Tel. 02203/25210 


DTP-Grafiken u. Signun-Zeichensätze. 
Scanner-Service DtN-A4-R»esenhata- 
log gegen 2.- DM von. S. Richter. Ril¬ 
kes» 8.4445 Neuonkirchen. Tel 05973/ 
5157 


• ST-Skat • Version 2.01 • 

F & S/W Exzell. Grafik' Nu«. Null-OuvJ 
Viele ExtrJ 44 - DM A Erguvenc. Hä¬ 
gens» 4. 5650 Sokngen 

Deutsche Sprachsynth . welche norma¬ 
le Texte spricht. Kniffet, ein sehr unter¬ 
haltsames Spiel für bis zu 0 Teilnehmer 
Superdiskworker 130. das beste und 
umfangrmchste XE-Accessory. das es 
bis fetzt gibt Vieles andere mehr Info 
antordem (frank Umschlag beilegen!) 
R. Petzold. Gießereis». 4. 5900 Siegen 

Vertraute Atan - X L PD- Sammlung (über 
200 Dtsksf Außerdem Dalasette XC 12 
<15 - DM) iwid Farbbänder für 1029 Oe 
4.- DM). Gratishsle von: UW Baumart. D - 
Bonhoeffer-Str. 4.4172 Straelen 1 

XL'XE Disks. randvoll ab 5.- DM. Inlo 
gegen 80 Pt von. Sawftsh Software. Her - 
zog-Siegm Weg 16.8011 Zorneding 

Verkaufe XL-PD■ Sammlung (190 Diaks). 
Liste von: U. Baumarl. D.-Bonhoeffor- 
Sir 4, 4172 Straelen t. Suche Turbo 
1050! 


••• Atan ST ••• 

Über 10 000 Grafiken für alle Malpro- 
grammo und weitere DTP-Software 
Scanservice DIN A4 Katalog 3.- DM S. 
Richte Rifcostr 8. 4445 Neuenlurchen. 
Tel 05973/5157 

Angst vor der Soflware-Fahndwig? 
Dann wende dich an mich, und du er¬ 
hältst den XL/XE-PD-Intofcatatog m. 
über 750 verrechneten PD-Disks 1 
Günther Steinte Beethovens» 1,8943 
Babenhausen 

Psion Chess aut Atan. Bekebiges kom 
tortables Andorn/Erweitern »wer Psiorv- 
Etöftmwigndibliothek. Prg 20.-0M Ste¬ 
ven. Adenauerallee 64. 5300 Bonn. Tel. 
02241/27917 


• •• Dringend ••• 

Suche Atan-Floppy 1050 Tel. 03<V 
4159445 (ab 20 Uhr) 

TOS 1.4! Ich brenne Ihre EPROMS mit 
dem neuen TOS 1.4. 70.- 0M. Tel 
02223/1567 

• •• XL/XE-Spielecfcsk ••• 

Fünf gute neue Spiete. Kartenspiel. Wür¬ 
felspiel. Codeknacker. Gänger-Way, 
Karo. Alle mit Highsoore-Liste. Disk nur 
5. - DM (SchewVScheck). H. Fischer. Wa- 
sengrund 15.6800 Mannhewn 61 

M ursch Atan XL/XE PD-Associatlon 
sucht Milgkedert Keine Aufnahmege¬ 
bühr. Clubbeitrag st im Magaxlnpreis 
enthalten' Hündlerrabatte bis zu 30 % 
und mehr, große PD-Bibkothek u.v.m 
Wir kauten, tauschen und verkaufen (2S 
- 3.- DM) PO. MAPOA. August-FÖppl- 
S» 17.8000 München 50 

•••xi.-xr ••• 

Verkaufe 800 XL, Floppy 1050 m. Spee- 
dy. Grünmonator. Data S XC 12 (neu), 
viele Spiele. Bücher u. Hefte. Nur kom¬ 
plett! Preis 850 - 0M. Tel. 02107/3825 



Osfc-Fite-Box, das Topprogramm für Ih¬ 
ren Atan XL/XE. Uber 5000 Programme 
können gleichzeitig verwaltet werden 
Superfunktionen (Z.B Doppeltest, Kala 
loglisten). Nur 30 - DM. inkl Porto und 
Verpackiaig. Scheine oder Scheck! Lutz 
Wunsche. Lewerentxstr 155.4150 Kre¬ 
feld 

Sublopc-Scenery-Disk 7 zum Flugsi¬ 
mulator 2 zu verkaufen. Ferner The 
Soundmacfxne. Design Master. Sknky. 
One on One, Tipp- Trainer. Slotmachine. 
Conan. Atan Smash Hits V3 Alles Origi¬ 
nale.' Atan 800 XL/XE-Disketten Tel 
0232562604 


Lichtgriffel ,»,49.- 


• Mr*c nul ft* ßOan'i CompoMr rüQ 

• S tandwrfrereor y M ar. Schnmöm 
Cowhxjw VW# 


• ••fvn] pgar Scheck'*actrMfna 

• 0«* CornpLtortyt «ngftwr 


Fa. Klaus Schißlbauer 

Pa.ttach 1171 M 

•tsa Suiitiacft-noMiievg 
mosset/ssszodw 

»41/9#«eis».ZI Uhr 


Munch Atari X17XE PD-Association 
sucht Mitgeedert Keine Aufnahmege¬ 
bühr. Clubbertrag ist im Magazinpreis 
enthalten' Handlerrabatte b*s zu 30 % 
und mehr, große PO-Bibliothek uvm. 
Ww kaufen, tauschen und verkaufen (2S 
- 3.- OM) PO, MAPDA. August-Föppt- 
Str. 17,8000 München 50 


Qualitätsfarbbänder 
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DU 
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’6. *0 
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In Farbbänder auf Anfrepa 

Matthias Böhne _ 

_ 

| S»a 

o— m tes ot*«« n M 



800 XL mit Dalas iwid 800XE mit Dalas 
|e 150.- DM VB. Atan Touch Tabiet mit 
Modul. 100 DM VB Drucker-Interface 
Centronics. 80 - DM VB Alan 130.160 - 
DM VB 1050 mit Happy. 275 - DM VB 
Tel 05731/95655 (Michael verlangen) 


••• Dringend ••• 

Suche Atan-Floppy 1050 Tel 030/ 
4159445 (ab 20 Uhr) 

TOS 1.41 Ich brenne Ihre EPROMS mW 
dem neuen TOS 1.4. 70 - DM Tet. 
02223/1567 


••• XL/XE-Spieledisk ••• 

Fünf gute neue Spiete: Kartenspiel. Wür¬ 
felspiel. Codeknacker. Danger-Way. 
Karo. Alle mit Highecore-Uste Disk rsjr 
5.- DM (Schein/Scheck)- H. Fischer. Wa¬ 
sengrund 15,6800 Mannheim 61 


Verkaufe Atan-XL-PD-Sammlung (über 
200 Oisks)l Außerdem Datasette XC 12 
(15.- DM) und Farbbänder für 1029 (je 
4.- DM). Gratlslisle von: Ulf Baumart. D- 
Bonhoeflar-Str 4.4172 S»aelan 1 


• Atan XL/XE Animation • 

IW 16 Maschmenspr. 70 Sektoren. Ani¬ 
mation bis 64 Phasen. Animation von 
Text ♦ Grafik Screens Realisierung von 
Trickfilmen Laden von Screens aller 
Grafikst. Laden von Mikropainler-84- 
dem. Das Prograrrwri genügt kommer¬ 
ziellen Ansprüchen i«d läuft peraSei zu 
Alan- und Turbo-Basad 256 Sprites ste¬ 
hen gleichzeitig hi Speicher, zwischen 
denen (ederzeit umgeschaltet werden 
kann. Erwachst« Steuerung vom Basic 
Umfangreiche Dokumentation. Das Pro¬ 
gramm gibt's für einen 20 DM-Schein 
bei: Claus Rahkob. Lisztstr. 1.4650 Gef- 
senklrchen Hallo Mike' Suche Tausch¬ 
partner! 

Deutsche Sprachsynth.. welche norma¬ 
le Texte spricht. Kniffei. ein sehr inter- 
hattsames Spiel für b« zu 8 Teilnehmer. 
Superdiakworker 130. das beste ind 
imlangreichste XE-Accessory. das es 
bis jetzt gibt. Vieles andere mehr. Inlo 
antordem (frank Umschlag beilegen!). 
R. Petzold. Gießereis». 4.59W Siegen 


• Atari 600 XL/XE PD-Software • 
Verkaufe ausgesuchte PD-Software. 
DrakSeite 1.50 DM. doppets. Disk 3,- 
DM. Liste gratis Versand innerhalb 46 
Std.W Graser, Eisberger 2.7141 Ober¬ 
riexingen, Tel. 07042/8826 

Verkaufe Spiete für 800 XL auf Dok. 
Cass und Modul- Pawn 30.- DM. Für 
ST Mayday Squad 30 - DM Nur per 
Nachnahme 1 Vieles anderes mehr! Tel. 
08743/680 

• Atan 800 XL/XE • Ortgwiak! • 
Verkaufe Spy vs. Spy 3 und Superzax- 
xon (D) für |e 20.- DM. Basketball (M) 
25 - DM Ale drei zusammen 55.- DM. 
3000 Hannover. Tel. 755822 (ab 16 Uhr) 

Riesige XL XE-PD-B*liothefc mit über 
750 Disks* Verlange keine 'Aufwand¬ 
sentschädigung*. nur Unkoslenbettrag 1 
Inlokatatog gratis! Günther Stehle. Be 
ethovenstr 1.8943 Babenhausen 

Verkaufe, tausche, kaute Original-Soft¬ 
ware für XL/XE (C/0). Liste von. G. Zu¬ 
set, Hechendorter Str. 122. 8036 Herr¬ 
sching 
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Games Guide 

Lange Zeit suchten XL/XE- 
User manchmal (beinahe) ver¬ 
gebens nach Tips und Tricks für 
ihren Rechner im Games Gui¬ 
de. Diesmal gibt cs nun Erfreu¬ 
liches zu vermelden: Die Zahl 
der 8-Bit-Atarianer. die sich an 
unsere Rubrik wenden, hat sich 
in letzter Zeit sehr erhöht. Die¬ 
se User sollten sich auch in Zu¬ 
kunft rege beteiligen, da nur so 
ein ausgewogenes Verhältnis 
von XL/XE auf der einen und 
ST auf der anderen Seite im Ga¬ 
mes Guklc geschaffen werden 
kann. Wir warten weiter ge¬ 
spannt auf eure Zuschriften. 

Kommen wir nun zu unseren 
Tips und Tricks. Einen gehei¬ 
men Chcat-Mode zu "Rock- 
ford" auf dem XL/XE fand An¬ 
dreas aus Hiddenhausen her¬ 
aus. Am Anfang startet man das 
Spiel wie gewöhnlich, aktiviert 
dann den Pause-Modus und 
drückt anschließend RESET. 
Startet man von nun ab ein 
Spiel, steht unendlich viel Zeit 
für jeden Level zur Verfügung. 
Allerdings sollte man vorsichtig 
Vorgehen, da nach wie vor Le¬ 
ben abgezogen werden. Ein 
weiterer Druck auf die Pause- 
Taste hebt übrigens den Cheat- 
Modc wieder auf. 


Als Abenteurer hat man es 
wirklich nicht leicht. Das bekam 
auch Frank Noe aus Zweibrük- 
ken zu spüren. Beim Klassiker 
"Mask of the Sun” sucht er nach 
einer Möglichkeit, die lauernde 
Schlange indcrTcmpelruinc zu 
besänftigen. Weiterhin interes¬ 
siert ihn sehr, was cs mit dem 
Spruch der Leiche auf dem Op¬ 
fertisch auf sich hat und (ganz 
wichtig!) wie man die Türen in 
der Pyramide aufbekommt. Wo 
befinden sich die eventuell exi¬ 
stierenden Schlüssel? 

Auch bei "Trolls” plagen 
Frank Probleme. Wie kann man 
den Geheimgang (Falltür) in 
der alten Hütte öffnen? Wo be¬ 
findet sich die Lichtquelle, die 
man benötigt, um die Höhle heil 
zu durchqueren. Wer entspre¬ 
chende Lösungen kennt, möge 
sich bitte bei uns melden. 

Sven Kistner aus Rheinstet¬ 
ten hat Tips zu ein paar älteren 
XL/XE-Games. Um bei 
"Ghostbusters” 604 00U $ zu er¬ 
halten. muß man als Namen PE¬ 
TER und als Kontonummer 
50338 eingeben. Für "Miner 
2049er" fand Sven einen seit 
Jahren im geheimen schlum¬ 
mernden Cheat heraus. Wenn 
man im ersten Level blind den 
Code 2137826861 eintippl, läßt 
sich durch Drücken von SHIFT 
undeiner Zahl vonübisldcrgc- 
wünschte Level anwählcn. Bei 
"Spy Hunter" sollte man gleich 
zu Anfang ganz nach rechts fah¬ 
ren. da man so eine lange Strck- 
ke zurücklegen kann. 


Das PD-Spiel 
"Trolls" hat 
seine Tücken. 
Wer hilft? 


Volker Hock aus München 
hat "Chimera” von Firebird 
gründlich mit dem Freezer 
durchforstet. Folgende Adres¬ 
sen sind zu ändern, damit Food 
und Water nicht mehr hcruntcr- 
gezählt werden, also unendlich 
viel Zeit zur Verfügung steht: 

S3FC7.SOO 

S3FFA.SA5 

S42F2.S60 

Eine dringende Bitte an alle: 
Schickt uns keine Briefe mehr 
mit dem Wunsch nach Zusen¬ 
dung von Anleitungen, da wir 
diesem nicht nachkommcn dür¬ 
fen. Es ist meist davon auszuge¬ 
hen. daß solche Schreiben von 
Leuten stammen, die das be¬ 
treffende Programm als Raub¬ 
kopie besitzen Wer Originale 
hat, kennt diese Probleme näm¬ 
lich nicht. Wer die Anleitung 
wirklich verloren hat. sollte sich 
an den Hersteller wenden und 
das Original einschicken. Mit 
Sicherheit erhält er dann nach 
kurzer Zeit sein Programm mit 
neuer Anleitung zurück. Ver- 
geßt dabei bitte nicht, ausrei¬ 
chend Rückporto beizulcgcn. 

ST-User Daniel Christlcin 
aus Landshut hat Fragen zu dem 
Lucasfilm-Adventure "Zak 
McKracken". Wie fügt man die 
Bruchstücke des gelben Kri¬ 
stalls zusammen? Bisherige 
Versuche, diese in Stonehenge 
durch die Worte der Macht zu¬ 
sammenzusetzen, blieben er¬ 
folglos, da der Blitz die Teile 
nicht verschmilzt, Wie kann 
man in Peru den Kandelaber 
von seinem Sockel holen, der 
sich im Auge der großen Figur 
jenseits des Flusses befindet? 
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GAMES 



Auch "Chostbusters" ist Immer noch ein paar Tips 
wert 



Zeitmaschine 

Aufbauend auf den Karten zu 
"Die Zeitmaschine" im ATARI- 
magazin 7/89, hal sich ein Un- 
- bekannter (bitte noch einmal 
melden!) die Mühe gemacht, ei¬ 
nen Komplcltlösungswcg zu 
schreiben. 

Befindet man sich im Hotel¬ 
zimmer, so sollte man den 
Schrank betrachten. Auf ihm 
entdeckt man ein Telefon. Be¬ 
nutzt man dieses. Öffnet der 
Portier eine Tür. durch die man 
nach Westen auf den Rur ge¬ 
langt. Wenn man von dort nach 
Westen geht, trifft man auf eine 
Putzfrau, die man befragt, um 
anschließend eine Taschenlam¬ 
pe zu erhalten, die man an sich 
nimmt. 

Nun geht man nach Osten 
wieder auf den Rur und von 
dort zweimal nach Norden, 
worauf man sich im Aufzug be¬ 
findet. Mit Betrachte Fuhntuhl 
erfährt man etwas über einen 
schwarzen Knopf, den man an¬ 
schließend nur drücken muß. 
um in den Keller zu gelangen. 
Hier sollte man die Taschen¬ 
lampe benutzen. Nach Süden 
gelangt man ins Versuchslabor. 


Die Betrachtung des Labors 
und des dort befindlichen Plans 
offenbart die Konstruktionsan- 
Weisung der Zeitmaschine, die 
man nun baut. Anschließend 
sieht man sich diese genauer an 
und entdeckt einen Hebel. Die¬ 
sen bewegt man. worauf sich die 
Maschine in Gang setzt. 

An einem Tempel, den man 
nach Norden verlassen kann, 
geht die Reise weiter. Betrach¬ 
tet man diesen Raum, entdeckt 
man einen Ring, den man an 
sich nimmt. Dann befragt man 
darüber einen Zeloid. der dar¬ 
aufhin eine Tür nach W'esten 
öffnet. In der dort befindlichen 
Bibliothek sollte man die Bü¬ 
cher betrachten und anschlie¬ 
ßend auch lesen. Den Hinweis, 
den man nun erhält, befolgt 
man und erfährt auf diese Wei¬ 
se. wie man die Muluks über¬ 
wältigen kann, die die Zeitma¬ 
schine gestohlen haben. 

Über die Richtungen O.S.S 
gelangt man zu einem Brunnen. 
Hier entzündet man den Ast 
und benutzt ihn auch. Nach der 
nun folgenden Explosion geht 
man nach Norden. Osten und 
Norden. Die heftige Explosion 
hat dort ein Eiscntor geöffnet, 
das mit N passiert werden kann. 
Jetzt muß man lediglich wieder 
den Hebel benutzen. Die Zeit- 
maschinc setzt sich erneut in 
Gang, und das Abenteuer ist be¬ 
endet. 


Der Vogel scheint zu schwach 
zu sein. Was hat der Sarkophag 
in der Pyramide in Kairo zu be¬ 
deuten? 

Dominik Kuhla aus Ober- 
Olm quält sich schon einige Zeit 
durch die Ruinen von "Wizard’s 
Crown”, ohne den Emerald 
Key zu finden. Wo und wann 
kann man diesen Schlüssel er¬ 
halten? Ferner wüßte Dominik 
noch gerne, wie man bei "Phan¬ 
tasie I" an die Fire Rune 
kommt, da die Anweisung Bum 
Box keinen Erfolg hat. 

Andreas Wolff aus Kaarst 
sucht Hilfe beim PD-Spiel 
"Geld und Gangster”. Wie 


kommt man aus dem Büro, der 
Empfangshalle oder dem War¬ 
teraum weiter in das Gebäude? 
Den in der Statue versteckten 
Riegel hat Andreas bereits ge¬ 
funden. weiß aber nicht, wo er 
den zum Bewegen benötigten 
langen Gegenstand finden soll. 

Rainer hat bei dem Sierra- 
Advcnturc "Larry II" Proble¬ 
me. W r o kann er das Bikini-Top 
erhalten? Wie kommt er an den 
Agenten am Rughafcn vorbei? 
Zu "Police Qucst I" möchte er 
wissen, was er dem Richter er¬ 
zählen soll. um den Mörder fest- 
zuhaltcn. der sich im Jail befin¬ 
det. 


CD CD CD CD CD i 


CD 


Den nun erreichten unbe¬ 
kannten Raum verläßt man 
nach Westen und gelangt so an 
eine Treppe. Geht man nun 
nach Norden und Osten, 
kommt man in eine Küche, wo 
sich die Haushälterin aufhält. 
Bei genauerer Betrachtung der 
Frau sowie der Küche kommt 


Anschließend geht man nach 
W'esten auf den Rur und be¬ 
nutzt die Schlüssel dort. Nun 
öffnet sich eine Tür, durch die 
man den Raum nach Norden 
verlassen kann. Dort befindet 
sich ein Bücherregal. Nachdem 
man zuerst den Raum und dann 
die Bücher betrachtet hat. fin- 



man zu dem Schluß, daß es bes¬ 
ser ist. die Frau abzulenkcn. um 
an die Schlüssel zu gelangen. 
Aus diesem Grund geht man 
zweimal nach Westen, worauf 
man sich im Wohnzimmer be¬ 
findet. Sicht man sich hier ge¬ 
nauer um. entdeckt man eine 
Vase. Wenn man diese zerstört, 
kommt die Haushälterin. Nun 
kann man die Schlüssel unge¬ 
stört aus der Küche (nach Osten 
gehen) holen. 


det man einen Hebel, den man 
mitnehmen muß. Mit S.S.O 
kommt man nun zurück zur 
Zeitmaschine. Hier benutzt 
man den Hebel. Die Maschine 
setzt sich dann wiederum in 
Gang. Auf einer Wiese ist die 
Reise vorerst zu Ende. 
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Um das Flußufer zu errei¬ 
chen. muß man die Richtungen 
O.S.N.S eingeben. Damit ge¬ 
langt man durch den Dschun¬ 
gel. Betrachtet man das Fluß¬ 
ufer näher, findet man einen 
Ast, den man an sich nimmt. 
Weiler geht es nach Osten, wo 
man eine Frau unter Zuhilfe¬ 
nahme des Astes aus dem Fluß 
retten muß. Diese führt einen 
zurück auf die Wiese, auf der die 
Zeilmaschine stehen sollte. 
Entsetzt stellt man aber fest, 
daß sie verschwunden ist, 


Fiji 

Im ATARImagaz/n 7/89 ver¬ 
öffentlichten wir eine Karte zu 
dem Grafik-Adventure "Fiji”. 
Obwohl eine Komplclllösung 
im Text erwähnt wurde, suchte 
man sie im Games Guide verge¬ 
bens. Wir veröffentlichen sie 
nun in dieser Ausgabe. Erstellt 
wurde sie von mir. 

Nachdem man sicher auf dem 
fremden Strand mit dem Fall¬ 
schirm gelandet ist, begibt man 
sich nach Westen. Dort nimmt 
man von den Muschelnein Paar 
und geht nun zweimal in nördli¬ 
cher Richtung, worauf man auf 
einen Piraten trifft. Um sicher¬ 
heitshalber Arger zu vermei¬ 
den. spricht man diesen besser 
nicht an und stört ihn auch nicht 
bei seiner Beschäftigung. Man 
wartet also erst einmal eine län¬ 
gere Zeit, bis der Pirat seines 
Weges geht. 

Kaum ist er verschwunden, 
begegnet man einem alten 
Mann, mit dem man ein Ge¬ 
spräch beginnt. Dabei ist es sehr 
wichtig, ihn mit aller Mann an¬ 
zureden. Es ist anzunchmen, 
daß man gegen eine Gabe Nütz¬ 
liches erfährt. Da man zur Zeit 
nur die Muscheln besitzt, gibt 
man ihm diese und erhält dafür 
einen Ring, der sich später nach 
als sehr nützlich erweisen wird. 
Bei näherer Betrachtung findet 
man eine lateinische Inschrift, 
die man sich gut merken sollte. 


Da an diesem Ort weiter 
nichts Besonderes zu sehen ist, 
begibt man sich nach Süden und 
gelangt an einen Teich. Dunkel 
erinnert man sich nun daran, 
daß der alte Mann riet, von dem 
magischen Wasser zu trinken, 
was man dann auch tut. Plötz¬ 
lich wird einem stark schwind¬ 
lig. und nach einiger Zeit findet 
man sich an einem völlig ande¬ 
ren Ort wieder. Zu allem Un¬ 
glück wird man nun auch noch 
von einem Tiger bedroht. Aber 
keine Panik! Wenn man ein biß¬ 
chen wartet, verflüchtigt sich 
das Raubtier von ganz allein. 

Vor lauter Aufregung hat 
man allerdings gar nicht be¬ 
merkt. daß man in Treibsand 


getreten ist. Doch bevor die 
Sandmassen ihr tödliches Werk 
vollendet haben, gelingt cs ei¬ 
nem , dieser Falle durch Hcraus- 
rollen zu entkommen. Die 
Schreie, die nun zu hören sind, 
ignoriert man am besten (wer 
weiß, was da Tödliches lauert?) 
und geht nach Westen. Dort 
klettert man die Felswand hin¬ 
auf und begibt sich anschlie¬ 
ßend nach Norden. Da in der 
Feme Rauch aufsteigt, folgt 
man diesem und gelangt zu ei¬ 
ner Flöhlc. 

Mittlerweile ist cs Nacht ge¬ 
worden. und man legt sich erst 
einmal schlafen. Am nächsten 
Morgen entdeckt man mit Ent¬ 
setzen eine Tarantel auf seinem 
Bauch. Da auch Abwarten nicht 
weiterhilft, wird die tödliche 
Spinne kurzerhand erschlagen. 
Unglücklichwcisc findet man 


sich nun in einer Grube wieder, 
wird aber alsbald von Eingebo¬ 
renen befreit. Da man die Män¬ 
ner befragt, bringen sie einen in 
ihr Dorf, wo man längere Zeit 
verbringt. Mit der Zeit plagt das 
Heimweh aber so sehr, daß man 
sich entschließt wegzulaufen. 

Unglücklicherweise flieht 
man am Tag eines Vulkanaus¬ 
bruchs. Nun heißt cs sich spu¬ 
ten. Mühsam erinnert man sich 
an den auf dem Ring stehenden 
Spruch, den man dann benutzt. 
Wie von Zauberhand wird man 
nun an einen anderen Ort beför¬ 
dert. Von dort geht man nach 
Norden und folgt erneut dem 
Rauch. Zu allem Überfluß wird 
man von Eingeborenen gefan¬ 


gengenommen und in ihr Dorf 
geschleppt. Um freizukommen, 
muß man sich ein besonderes 
Kunststück ausdenken, sonst 
hat man nicht mehr lange zu le¬ 
ben. 

Dies sind natürlich herrliche 
Aussichten. Nachdem man ein 
bißchen gewaüct hat. kommt 
der Häuptling, und man erzählt 
ihm von seinem Kunststück: 
sich unterhalten, ohne zu spre¬ 
chen. Der Häuptling ist sichtlich 
begeistert und geleitet einen 
zum Dank in ein nahcgclcgenes 
Dorf. Dort begibt man sich nach 
Osten in eine düstere Schenke, 
in der man beginnt, Poker zu 
spielen. Anfangs geht man auf 
Flush. Da man aber nur miese 
Karten erhält, beschließt man, 
seine Mitspieler zu bluffen. 
Daraufhin gewinnt man auch ei¬ 
nen Batzen Geld. Wie so oft, 
will man auch hier immer mehr 
und spielt hoffnungsvoll weiter. 



* - tCHAU UCH UM 

• 0 i 0 . 


Verunglückten "Fiji"-Abenteurern kommt jetzt Hilfe 
zuteil. 


Das Gehen auf Full Housc im 
nächsten Spiel erweist sich aber 
als großer Fehler. 

Beinahe pleite verläßt man 
die Schenke und begibt sich 
nach Süden in eine schäbige 
Herberge, wo man ein Zimmer 
mietet. Die Todesschrcic im be¬ 
nachbarten Zimmer beachtet 
man nicht, da einen sonst eine 
Kugel erwischt. Stattdessen 
geht man aus dem Zimmer auf 
die Straße. Nun ist man völlig 
überrascht, als man von einer 
Gestalt bedroht wird. Da einen 
außerdem die Sonne blendet 
und man die Gestalt deshalb 
nicht erkennen kann, gibt man 
dem Gesellen lieber, was er ver¬ 
langt: den Ring. 

Zum Dank geleitet einen der 
Mann auf sein Schiff. Mit dem 
Kommando Warten (zweimal) 
gelangt man schließlich in der 
Heimat an. Heilfroh meldet 
man sich nun beim Hauptquar¬ 
tier. und das Abenteuer ist be¬ 
endet. 
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Leserservice 


Folgende Großhändler 
geben Ihnen Auskunft 
über B ezu gsquellen der be¬ 
sprochenen Spiele in der 
Nähe Ihres Wohnorts. 

Es Ist vermerkt, welche 
Firmen es zur Zeit des 
Redaktionsschlusses in 
ihrem Sortiment führten. 

• Anolasoft GmbH 
Hauptstraße 70 
4835 Riclberg 2 
Tel. 0 52 44 / 4 08-20 

• Icisuresoft 
Industncstraßc 23 
4700 Bergkamen 5 
Tel. 02389/6071 

• BOMK O Vertriebs und 
lnvestitions GmbH 
Elbingcr Straße 3 

6000 Frankfurt 90 
Tel. 069/70 fit) 50 

• Profisoft 
Sutthauscr Str. 5(V52 
4500 Osnabrück 
Tel. 0541/53905 

• Rushwarc 

M ic rohandelsgesellschaf t 
Bruchweg 12H-I32 
4044 Kaarst 2 
Tel. 02101/(4) 70 

• New'* Software 
Wülfralhcr Straße 8 
4000 Düsseldorf 1 
Tel. 02 11/6790925 
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★ BRANDNEU ★ 


Bloodv/ych 

Best.-Nr. 811 

69.90 

BtoodMoney 

Best.-Nr. 812 

65.90 

Buffalo Bill s 
RODEOGAMES 

Best.-Nr. 813 

65.90 

F-16 Combat Pilot 

Best.-Nr. 814 

65.90 

Gern« Wng 

Best.-Nr.815 

54.90 

Indiana Jones 

The last Crusade _ 

Best.-Nr. 816 

54.90 

Pirates 

Best.-Nr. 817 

65.90 

65.90 

Stuntcar 

Best.-Nr. 818 

Targhan 

Best.-Nr.819 

65.90 

Xenon II 

Megablast 

Best-Nr. 820 

69.90 

G1ANTS 

- Gamttet, Outrun 

- 1943, Streetfighter 

Best-Nr. 525 

73.90 

TRIADII 

- Menace, Baal. 

Tetns 

Best-Nr. 821 

69.90 


★ NEU ★ 


Afncan Raders 

Best.-Nr. 822 

53.90 

Amencan k» Hockey 

Best.-Nr. 718 

63.90 

Archipdagos 

Best.-Nr. 719 

63.90 

Astaroth 

Best.-Nr. 823 

65 90 

Balance 



of Power 1990 _ 

Best.-Nr. 824 

65.90 

Batöetech 

Best.-Nr. 825 

69.90 

Beam 

Best.-Nr. 740 

69.90 

Grcus Attractons 

Best-Nr. 722 

53.90 

DejaVu2 

Best-Nr. 699 

65.90 

Demon's Winter 

Best-Nr. 725 

65.90 

Forgotten Wortds 

Best-Nr. 681 

55.90 

Hawkeye 

Best-Nr. 826 

54.90 

Kick off 

Best-Nr. 728 

45.90 

Kult 

Best-Nr. 729 

67.90 

Legend of Djel__ 

Best-Nr. 730 

55.90 

Leonardo 

Best-Nr. 731 

55.90 

Lizenz zum Töten 

Best-Nr. 683 

55.90 

Mcroprose Soccer 

Best-Nr. 633 

63.90 

Millenium 

Best-Nr. 732 

65.90 

Night Dewn 

Best-Nr. 744 

69.90 

Phobia 

Best-Nr. 746 

59.90 

FtedHeat 

Best.-Nr. 747 

65.90 

Red Lghtmng 

Best.-Nr. 827 

73.90 

Das Reich 

Best-Nr. 516 

53.90 

Rick Dangerous 

Best.-Nr 828 

65.90 

Runrung Man (dt) 

Best.-Nr. 635 

63.90 


Savage 

Best.-Nr. 517 

63.90 

Silkworm 

Best-Nr. 748 

59.90 

Steepmg Gods üe 

Best.-Nr. 829 

65.90 

Sphencä_ 

Best.-Nr. 749 

59.90 

Talespn 



(Adv. Creator) 

Best-Nr. 698 

65.90 

Tank Attack (CDS) 

Best-Nr. 830 

65.90 

Thundertxrds_ 

Best.-Nr. 691 

69.90 

Tom & Jerry- 

Best-Nr. 751 

69.90 

Wanderer 3 D (dt) 

Best-Nr. 717 

55.90 

Waterloo _ 

Best.-Nr. 831 

65.90 

WeirdDreams 

Best.-Nr. 832 

65.90 

Winter's Tail 



(Garf.2) 

Best-Nr. 742 

59.90 

Xybots 

Best.-!* 694 

64.90 


★ SIERRA ★ 


Goldrush 

Best.-Nr. 574 

Kjng's Quest Hl/Ill_ 

Kings Quest IV 

Lasure Surt Lany 1 

Leeure Surt Larry II_ 

Manhunter 

Best-Nr. 577 
Best-Nr. 584 
Best.-Nr. 645 
Best-Nr. 585 
Best-Nr. 607 

Police Quest 1 

Best.-Nr. 606 

Police Quest II 

Best-Nr. 679 
Best.-Nr. 642 

SpaoeQuestl _ 

Space Quest II 

Space Quest III 

Best-Nr. 643 
Best-Nr. 625 


65.90 

65.90 

72.90 

55.90 

72.90 

72.90 

55.90 

65.90 

65.90 
55:90 

72.90 


Komplett 

Lösungen 

• Goldrush 

• King’s Quest I-IV 

• Larry l-ll 

• Manhunter 

• Police-Quest l-ll 

• Space Quest l-lll 

Jede Losung 

kostet schlappe 12.— D M 

Clevere Rechner bestellen 
sich unser attraktives 
Ringbuch komplett mit allen 
13 Lösungen für sagenhafte 

79.- DM 

Lösung KULT 12.— DM 


O 72 52/8 66 99 

Besteflannahme 24 Stunden. Von 13.00-16.30 Uhr erreichen Sie uns persönlich 

Software-Bestellschein 


Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand 
folgende Software (Best.-Nr. angeben!): 


AM 

1-12/89 


tat 1* 

*• 

Ita 

om 































\AnarxJnnfen 

6dMng 




ton wunacfw foHpod» BcuNurtg 

n Htctrotm» (Käuflich fl 50 DM Vw — nd to fni 
U Voraus»aase Uua^cti 4,. OM VMWKfcoWtni 

□ BeraMbrschr^o tru/ug*ch 4.- OM VvaandkoMani 

LMfarwig Uw AuaMnd. 

H MacNWvng lAUugfcch 10- OM VeraandLoaloni 

□ Vcrwuskaam tzuzugdch 6.- OM VwaanOcMflyt) 

Soflhoar» t ml vom Lfmtmumch mtmgoocl yk momn . 

Bargaid und krtrw Postscheck oder Banküberweisung 



und etnecnden an: 

Diabolo-Versand, PF 1640, 7518 Bretten. 

t™ eo mm ng oei wnagei wemer hiu 

ACHTUNG: Bm. Coupon >«Mg aurtMMf 


Mit Erscheinen dieser Anzeige werden unsere früheren Preislisten und Angebote ungültig! 
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Mittag WOtlja* v 

MM LMtanähaf 

l^aiamhaue 
Aatrup 77 
MMWMali 1 

Jferi Naumann Gompjw 

Mw r* 

MM Ir 


1000 lM«t II 

Oalapiay G«BH 
Bo^daaa'Na 71 
1000 «MOa» 31 


So* und 
Jaiminth 34 
2070 

Kontm 4 ««nau 
Om» Hann St« 21 
»70 C 


bei schnellen Händlern 



zu sehen und zu kaufen 


HABA Compuia. AG 
Munalaratr 9 

2000 Hamburg 64 

OMA mbH 


WaroaDaaa« C U b AI M 1 
7000 Mamburg 7« 


HUB« 091» 3 
2000 NwOaraW 

Shooun C-om put ar j 
SatNHiar 20-31 


C »anba.ga« Sir 70 

SOOOMannoaar 

handOr» Computar 
AmMja nila» 1» 2? 

Com 0«a 
Schlftaraban 19 

3000 Hatwo*«« l 


2190 

Dm 


l aiaN KH 37 
3000 Hworif 01 
OigrtaJ Data 0*<fca 
MMOlfM) 42120 

2000 Hann 


HMir«ti 40-90 

2100 KIM 

Da AutwarbM OoR 
S Qwrtxeac A T Uau 
raar 37 


MooCompula«Chr« 



proaaarwao H 

3293 HaaMaeh OMnM 2 

Camp Ri Compmarmop Aimaa* 

-.r. |§ 


9hm- 1 Bonaanacham 0 Hanaan 
umarar Lautrupaaag • 


Fran« \ana* Sir 229 


onaaanfcaap 9 a 
2399 HarrtMaa 

STPwORartnof 
Mprahofa« Mag t» 


& Aita»on*a 17 


VIHJ Compuia* 
Am t 


Pt Data 

Faukarair 49-92 


Wtadathafl Oitroamriefa^ga-Zarmam 

Maoanahag 14 
>400 GOtt 


T'uppm-Moora*-< am» 


An dar QaanArcMa 10 « 19 
>470 ► 


iMONa 

l.irarnag 


Ranaaaaa *3 

UM «OarOwn 


Ma n yampa n ir 30 



WauianauM Sn 72 


Hoea CDv 
Eoara« 196 


Hanacaa EMatromA Tacamk 9 Computar 
RdHdana« Mag 14 


Das Bürdachgatchaft 
MuHar 9 Nomaca* “ _ 


Aaal Wtasaca PD S 
Jo»a* NauOaroar Sr 
4009 CVHa nrfert 12 


Cnpa GmbH 
LOOnarStr 197 

9071 


NjMW 34 

HM GmbH 
SirsStHsga* Str f 

I ÜMMfoa 1 


fl 

9972 UMma 
braun Boromatchnan 


EOmann Compuia. 
toi 09> ROmMKadi 249 
9000 Franktun tO 

Waxanaggar Om oh 4 Co KO 


K M Hit» j a*i Etaktromlnaraa r d 
LaMA 24 


4100 ( 

COP Compuia. Sanaea GmbH 
Tannan Sa «03 

4190 Kra«9*9 

Prma Kammarvig 
Damm 4 
4172 BtroaMan 
Buach 4 Kampa 


Di I »> *•. fl 

’Q» 
72 


■ 4t ■ 

«000 Frankfurt a M 

FIS. Computar GbR 
J Fpcbar a A 
UM Kirctti 




Naim OHO 


11.12 

9000 KO*n 11 




9100 ( 

<K Softaara 
Lagarati 11 
9190 Omrmmsrn «2 

Wien aal Fipciia* Ccmpuia.arv#ma 


11 


OucAAMtato 1 

9000 S> 

• w 


MViatm 9 A*aH 
An dar Qua «an 10 


Sh 214 


Karaiadi AG Fdiala »29 AM 19 
Frpdnch € bar Sh 1 


2 

» 

ftunta BuromftbM ♦ Borabadan 
Korvad Adanaua* Piau 2 



Ab» Fach GmbH 4 Co KG 
Ada&artlr 92 . 92 

»100 lac M ar 

Roda-Soft EDV f 
Sahntio*ttr • 

1120 I 



Gatborgaaoa 9 
»120 QaHanl u toc h ar 
Computar Caniar 5*gCK#g 


Gebhardt taanda» 
POngaeomait S 

4299 Hangar* 

K«r«tad* AG 
Abladung 0t9 


Ort Zachar Hanf » Sofhaa«a 

‘ 1 m. • 


Mi 
*9fear»h 
1210 “ 


Barme» CotMh und Ba.alung 


Dfnacon 

tcbanMaaaaa 1 

4320 AMM 
K/aua SoHaara und 
fOV Saralunga GmbH 
Han« ch Ham Sh 1§ ♦ 19 


I Caocg am artaidiuna 

CC CompiaaratudM 0mbH 
5 

H 

Hamn Facha« 

NortMh 92 


»AG 
KamcMh 1 


Oarhvd Knupa 
Gunthar ta 79 


GmbH 4 Co KO 


A Haoara Hwd imd Sofhaara 
Bahnhoiiir 2» 

4420 CaatmpRauaa« 


Von dar 0««a«ch«r n 

OOO hns 1 

H 4 Q H«nMn 4 Gtataah 

UufiMar*r t 

1300 Bonn 1 

Piaaman Computar-Cama« 

Haar «ft 175-17» 

1300 Bona > 

HHbart DaMovaramadun» 

Auf da« Spimaag 6 

Paon Vartnaba Gm 
SaaftMoaar 157 

1300 Bad 

Jat Compuia« 
Muspuaah 9 

9490 Hanau 
tartdofl Camputa« 
Robart Boacft Sh 1 
4917 Manuel 
llphcnac 

Pralnoaa na> 10 
9690 Mainz 

Dora Kftpaa 

B* 1 /•* eh 11 

Fhadf ch*h 22 

9494 Aabac* W* 

9120 Worma 

tn«roc«.iia« Lahr 0 *ch 

r.«adhean —eum 

Guiatat« 9? 

OaFMboia» u 

9900 Trtar 

9149 Ella.«-, 

Karstadt AG 

X euff.nl AG 

>mpon»ti 49 

Atnwtung 914 

1190 THae 



PC-SPEED 

MS-DOS Hardware-Emulator für ATARI ST 

'MMC9H»9iy* | h«DaNai9»i>iiii ■ bau MM Pa 4R* -aaoi» 


Bc-Oaia Uru Car rar 
Oyaranburgarrdha 709 


Bc-Oaia SyiMmhaua GmoH 
K qhl aa at f 79 


C<m pular a» M am a und 
Huftanslr 94 


AtC Cor*purar J Zaban 
RPtoP i3 

9649 Prüm 

SoRpaou« Oaw f t rh äa r d 

Rlwn 13 

»MO P»Um 

Lang# 4 Scxapan GPR 
“■ — 1 —alung 

19 

pMMl 

r 

K «dorr 22 


Ptngaitxvna» 9 

1799 LuaHpahaFar 

MKV Ca 


HK/ Hqhn a no Kammunaalcna-/aaarum 

PMi pp -f aum-9a 14 

9702 Bad I 


Gdgonab 4 

«7#» 4 a»T* 


Harrch Autar GmbH 4 Co KG 
Ouatar Haatamann Str 1*121 


• Coapuiarvannab 
F nädTKh-l ngal» AlMa 192 
- 12 


Dooor Com put am au» 
Fhomlatf 97 

4779 Soaa 

r Con^x»shop 


4799 Llf 

laMaag 33 

4799 Padarbvn 



•ahan 4 Maar C um pu i a n >a t a » 
StaaMao 17 an da B 39 
9731 I 


Uaa 0 *ar siuht SoR- « Hardaaia 
Pibbanai » 


tada* inh h Saab 
Am 9tc»lar 46 
9790 Ka*aar»lautam 

Cnmpmar Canla. 4 m IM GmbH 
L14, 19- 17 


Diese Händler Informieren, beraten und führen vor. Und der Einbau von PC-SPEED ist bei Ihrem Händler in richtigen Händen. 

Eine Info-Broschüre über PC-SPEED hält Ihr Händler für Sie bereit. Weitere Händler-Nachweise oder kostenfreie Übersendung 
der Info-Broschüre über den Heim-Verlag, 


Heim Verlag 


Tel. 06151/56057 


Heidelberger Landstraße 194 • 6100 Darmstadt-Eberstadt 
Vertrieb Schweiz. DataTrade AG ■ Langstr. 94 ■ CH-8021 Zürich 


Absenden an Heim-Verlag Ich wünsche 

Bitte senden Sie mir Kostenfrei die Info-Broschüro über PC-SPEED 

Händler-Nachweis in meiner Nähe C _ 

Name:_ 

Anschrift:_ 

































Oauch 4 Stur« 


O uirUlf '4 



Frni SMt QmDH 
Am WoAnaua « 

nie Wtl b rown 1 


•w 

r I 


nie 

wt 

n 


rtso i 
Comp 4 Pfwo 


7111 I 
Oott'i P»n* 
“ .11 




Eiftor« OmbH 4 C« KQ o^arfiauo 

lil"'—*~- 


MKV QmftH 
AnaoMti T7 
7400 Karton* 

JM Compuia» 


OM Compuia» QmtjM Ha»d 4 
Ka»ai-*»4a»*ha»» I 
7M0 



Compoiafiytiam« 


fthatnguttfr t 
r ?»0 Konatanj 

GW Computai <5 Kmm 


•r*lgr#*nafr I 
ISO r n r ar irnir 


S Duffem Softwar« un0 Hartl«» • 
nmamr • 

f«ss twRfep— a R. 


Mauplau 41 
TIM L4r*aefi 
Hatttai OmbM 
Lamfitfoa* St» 4 

TOM WMoatHH i 

[■pan OMt»a Co 
Eiaartbatmau SS 


Tornado Computer 

W a npT 8» W 


OK ! 

Marti» «3 


Cornelia» 


ingotsl40la» 9tr 42 

•000 MUncAtaa 40 

tt 


4SI 

I 

7» 


Laucha 4 Vog-i 
«At AJtaa 23 


Ctuamaauarr i47 

•000 ifcm ch on M 

Pro Maria 





ab 11.09.89 


1 Boden von der Harddisk wurde optimiert 

2 Booten von der ATARI Megafile 44 
ist möglich 

3. Umlaute bei dar Farbdatstellung 
funktionieren einwandfrei 

4 Serielle Ansteuerung optimiert 

Es laufen jetzt Microsoft kompatible- 
Mause an der seriellen ATARI-Schnittstelle 

5 Olivettl-Bitdschlrm-Modus 
640 # 400 Bndpunkle 

Damit lat die gewohnt» hohe ATARI- 
BildschirmqualUSI gewährleistet 

6 Die Hercutes-Auftösung kann letzt voll 
dargestellt werden mit der 

Hyper sc reen-Erweiterung 
(s ST-MagarinfSB 000er • 5/89) 

7 Das Bildschirm Löschen über Bios 
Interrupt 10f6(7) ist letzt auch aut 
verschiedene Attribute möglich 

das heiBt der Bildschirm kann letzt bei 
allen Programmen Invers dargeslellt 
werden 


Ihre neue Version t 25 erhallen Sie beim 
Fachhandter oder beim HEIM-Verlag gegen 
Einsendung von 10.- OM für Diskette und 
Versand 


NEU - Version 1.25 


Han« C um pm m feWa m a. •ummanAnin 
BahtiholMr 30 
MO AMp»rOun 
Oaru« Inh K. Hatte« 

NmtlMann 1-1 UM 
A-1330 «4b 

Hart» Convute» * rai«jr«na 
Ckärjm 5n 43 
A * 7700 Mm» tfevMtadi 
Orvr* C Ww Mard Soft«*»* 
Sotomumair 69 
04 3112 Urlanan 
OMaifM» AG 
L«nout» 44 
04-4021 Zar** 

Butoeui*« uiunMourp 
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L • WM lunmtoorg 


PC¬ 


sich 
Speed hebt ab 


- Belegt keinen Port 

(besserer Anschlufl für andere Gerate) 

- kann eehr schnell scroMen 

- bnngt den OUVETTI-MOOUS 
640 e 400 BAdpunkte 

- Ist eingebaut. Belegt überhaupt 
keinen Platz auf dem Schreibtisch 

- NEC Prozessor hat direkten Zugntt aut 
den ATARLBildschirm Dies ermöglicht 
mit speziellen Graphik-Tretbern eine 
astram schnelle Bildschirm-Operation 
(O-Walt-stete) 

- ist eine ganz offene Losung. Allein 
durch Software ist vielfältige Erweiterung 

möglicn 

- kann Ton 

- hat 704 KB frei 

(Bei allen ATARI ST' 8 mit 1 MB) 




















GAMES 



Hervorragendes 

Actiongame 

Nach einem Verbot von Nu- 
klearwaffen beschränken sich die 
Militärs wieder auf die konven¬ 
tionelle Kriegsführung. Da sic 
über diese Lösung aber keines¬ 
wegs glücklich sind, verschwören 
sie sich und versuchen, die unbe¬ 
queme Regierung zu stürzen. 
Diese findet nur noch bei einigen 
Waffenherstellern Unterstüt¬ 
zung. die ihr Prototypen eines 
Helikopters und eines Jeeps zur 


Verfügung stellen. Beide haben 
natürlich besondere Fähigkeiten. 
So schießt der Hubschrauber 
standardmäßig auch nach unten. 
Der Jeep besitzt eine im Winkel 
verstellbare Kanone und kann 
außerdem Hindernisse am Bo¬ 
den überspringen. 

Ein Fahrer und ein Pilot treten 
nun gegen die Generäle an. Dies 
ist aber keine leichte Aufgabe. 
Die machthungrigen Militärs 
schicken nämlich ein großes Auf¬ 


gebot an Hubschraubern, Flug¬ 
zeugen. Panzern, Geschützen 
und Raketenwerfern in den 
Kampf. 

Man fliegt bei vertikalem 
Scrolling über das Gebiet des 
Feindes. Wer Lust hat. kann 
auch mit dem Jeep dahintuckem. 
Am besten ist es jedoch, Sic fra¬ 
gen einen Freund, ob er Sie nicht 
bei Ihrer schw ierigen Mission un¬ 
terstützen möchte. Dann sind Sie 
nämlich in der Lage, gleichzeitig 
mit Jeep und Helikopter den 
Feind aus dem Weg zu räumen. 

Ziel jedes Abschnitts ist es. 
einfach durchzukommen und 
nicht abgeschossen zu werden. In 
den ersten fünf Levcls stellt dies 
auch für weniger geübte Spieler 
kein Problem dar. Dann wird's 
aber haarig! Glücklicherweise er¬ 
scheinen ab und zu Extras. So ist 
beispielsweise effektiveres Feuer 
für den Hubschrauber an einigen 
Stellen zum Überleben notwen¬ 
dig. Nach Abschuß von Minen 
erscheint eine Plasmawolke. die 


Kampf dem Troll 

Mit einer Streitaxt stürzt sich 
Superheld Savagc in das Getüm¬ 
mel. Er muß alles niedermähen, 
was sich ihm in den Weg stellt, 
denn Dämonen und Geister wol¬ 
len seinen Fluchtversuch verei¬ 
teln. Savagc läuft über den Bild¬ 
schirm. und mit dem Feuerknopf 
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für kurzt^Zcit unverwundbar 
macht. Sammelt man glcich^wei 
Wolken ein, komrriPts /um b^ 
rühmten Smart-Bomb Flickt 
und alle Gegner verschwindnl 
vom Schirm. 

Am Ende eines Levels sitzt 
dann ein General in seinem 
Kommandovchikel. Dieser Pan¬ 
zer (oder Hubschrauber) ver¬ 
trägt eine Menge Treffer, bevor 
er explodiert. Anschließend 
gcht's einem weiteren General 
an den Kragen; man gelangt in 
den nächsten aktionsgcladcncn 
Abschnitt. 

"Silkworm" ist ein exzellentes 
Actiongame für einen oder zwei 
Teilnehmer. Im Zwei-Spicler-Si- 
multan-Modus kommt man mit 
Teamwork voran. Das Game¬ 
play ist sehr gut gelungen. Das 
Spiel ist zwar schwierig, es 
kommt aber nie Frust auf, da 
man alle Gegner bezwingen 
kann. Besonders gefallen hat mir 
die Möglichkeit, in einem Menü 
die Sticks zu tauschen. Ohne 


schleudert man seine tödliche 
Streitaxt. Die Widersacher, z.B. 
Riesenhummeln und anderes un¬ 
angenehme Getier, explodieren 
in tausend Einzelteile, wenn sie 
getroffen sind. 

Manchmal begegnet Savage 
auch einem fetten Troll, der sich 
ihm in den Weg stellt. Wenn die¬ 
ser hüpft, zittert der ganze Bild¬ 
schirm. Ein herrlicher Effekt! 
Doch mit einigen Treffern der 
Streitaxt zerplatzt auch der Troll. 
Mitunter lassen die Widersacher 
kleine Behälter zurück, die Sava¬ 
ge unbedingt einsammeln muß. 
Dann erhält er nämlich zusätzli¬ 
che Lebensenergie. 


Umsteckcn läßt sich entweder 
der Helikopter oder der Jeep be¬ 
wegen. Alternativ ist zwar auch 
eine Steuerung über die Tastatur 
^rgesehen. sie kann aber präzi- 
’kt Joysticks nicht ersetzen. 

Di^^hrfik von "Silkworm" ist 
ein Augeml||muus. Jeder Level 
hat seine eigene, großartig ge¬ 
zeichnete Landschaft. Auf dem 
Bildschirm tummeln sich viele 
schöne Sprites, die in Feuerbäl¬ 
len explodieren. Auch die Ani¬ 
mation mutet realistisch an. So 
senkt z.B. der Helikopter beim 
Beschleunigen die Nase und 
zieht sie beim Abbremsen wieder 
hoch. Ferner verfolgen feindli- 


Collapse 


Hier ist logisches Denken 
gefragt! 

Wirklich neue Spiclidccn fin¬ 
det man bei Computergames sel¬ 
ten. Meist wird ein bereits be¬ 
währtes Spielprinzip wiederauf¬ 
gegriffen. Anders verhält cs sich 
bei "Collapse". Mit diesem Pro¬ 
gramm brachte Fircbird eine 
wirkliche Neuheit heraus. 


Läuft man im ersten noch über 
den Bildschirm, düst man im 
zweiten über eine Planetenland¬ 
schaft. 

"Savage" ist ein rundherum 
gelungenes Spiel, das ich nur 
wärmstens empfehlen kann. Be¬ 
sonders hervorzuheben sind die 
flüssigen Bewegungen und das 
perfekte horizontale Scrolling. 
Dem Programmierteam, von 
dem auch das exzellente Game 
"Trantor" stammt, ist erneut ein 
Meisterwerk gelungen. 

Savage (SD 

Hersteller: Firebird 
Info: Rushwarc 


che Suchraketen die Spieler. All 
dies wird von tollen Soundeffek¬ 
ten begleitet. 

"Silkworm" ist ein Superhit, 
der aktionssüchtige Spieler mit 
Sicherheit an den Monitor fes¬ 
selt. 

Silkworm (ST) 

Hersteller: Virgin 
Info: Lcisurcsoft 
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Sie schlüpfen in die Rolle eines 
kleinen Teddybären namens 
7.cn. Dieser muß versuchen, ein 
Gerüst zum Einsturz zu bringen. 
Das ist alles andere als leicht. 
Zen wird nämlich von zwei Mon¬ 
stern gejagt, die ihn von seinem 
Vorhaben abhaltcn wollen. 

Zum Glück steht unser Freund 
nicht wehrlos da. Mit einem Zau¬ 
berstab kann er die Monster für 
kurze Zeit betäuben und mittels 
Magie Hilfsbalkcn setzen. Diese 
sind zum erfolgreichen Abschluß 
eines Levels unbedingt erforder¬ 
lich. Ohne sic lassen sich nämlich 
die Balken in den höheren Gefil¬ 
den nicht lösen. Erschwert wird 
das Spiel durch ein Zeitlimit. In 
den einzelnen Levels tauchen je¬ 
doch von Zeit zu Zeit Bonusge¬ 
genstände auf. die mehr Zeit ver¬ 
schaffen. Man benötigt viel Ge¬ 
schick und Schnelligkeit, um die 
einzelnen Abschnitte so rasch 
wie möglich zu bewältigen. 

Grafik und Sound sind leider 
nur durchschnittlich. Wer aber 
nach einer neuen Spielidee sucht, 
ist mit "Collapse” gut beraten. 

Collapse iXIVXF.) 

Hersteller: Fircbird 
Info: Diabolo 


Das Spiel besteht aus drei Ab¬ 
schnitten. die alle mit hervorra¬ 
gender Grafik ausgestattet sind. 
Die Darstellungen sind sehr far¬ 
benfroh und perfekt animiert. Je¬ 
der Level ist anders aufgebaut. 
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Auf der Suche 
nach Benzin 

Alexandre, Sylvie, Yannick 
und Patrick sitzen vor dem Ra¬ 
dio. Die vier Freunde hören, wie 
die Bevölkerung aufgefordert 
wird, die Häuser nicht zu verlas¬ 
sen, weil Tausende und aber 
Tausende von Zombies in die 
Stadt eingedrungen sind. Ständig 
werden es sogar noch mehr. Un¬ 
sere Freunde peilen natürlich so¬ 
fort die Lage. Nichts wie weg 
hier! Sich im Haus zu verram¬ 
meln, bringt gar nichts! 

Die vier rennen also um ihr Le¬ 
ben. Ihr Ziel ist das Kranken¬ 
haus. Dort steht auf dem Dach 
ein Rettungshubschrauber, mit 
dem sie sich aus der Stadt in Si¬ 
cherheit bringen können. Die 
Rotorblätter drehen sich; der 
Helikopter hebt ab. Mist! Zu we¬ 
nig Benzin! Unsere Freunde 
müssen auf dem Dach eines gro¬ 
ßen Supermarktes notlandcn. 
Auch dieses Gebäude ist von 
Zombies umstellt, und ohne 
Benzin kann man nicht weiter¬ 
fliegen. In dieser ausweglosen Si¬ 
tuation kommen nun Sie ins 
Spiel. Ihre Aufgabe besteht dar¬ 
in. den Supermarkt zu durchsu¬ 
chen und Benzin zu finden. 

Die vier Charaktere werden 
mit der Maus gesteuert. Man 

k klickt einfach das Portrait der jc- 
weiligen Person an, und schon 
■jucht man das Geschehen aus der 
entsprechenden Perspektive. 
Um dje Helden durch das Kauf 
haus a^ewegen, klickt man die 
passenden Richtungspfeile am 
Rand des Aktionsteusters an 
Außerdem lassen sich Gegen¬ 
stände aufnehmen b/w wegle¬ 
gen. 

Für ein gutes Ende der Ge 
schichte ist es wichtig, sich zu 
nächst in der Waffenabteilyng 
mit GcwcTOtn und Pistolen zu 

versorgen. Rüsten Sie alle vier 
Helden mit einer Waffe Tw. Au¬ 
ßerdem sollten Sie alle herumn^ 
genden Gegenstände aufsam¬ 
meln. 

80 | tTMmag<Uii1-i2/n 


Das Kaufhaus besteht aus vier 
Etagen, die durch Rolltreppen 
und einen Fahrstuhl miteinander 
verbunden sind. Aus unerfindli¬ 
chen Gründen ist es allerdings 
nicht möglich, in den vierten 
Stock zu gelangen. Weder mit 

Zorn 



bie 

der Rolltreppe noch mit dem 
Fahrstuhl hat man hier eine 
Chance. Auf den drei zugängli¬ 
chen Etagen befinden sich aller¬ 
lei Läden. Dies sind beispielswei¬ 
se Computershops, Möbelge¬ 
schäfte. Handlungen für Hi-Fi- 
Geräte und ein Schnellimbiß. 

Überall begegnet man Zom¬ 
bies. die sich im Kaufhaus aber 
ganz friedlich verhalten. Man 
kann so lange herumlaufen, wie 
man will, sie greifen nicht an. 
Versucht man jedoch, durch die 
Ausgänge zu entkommen, ist das 
Spiel für die gerade aktivierte 
Person beendet. Eine Horde 
Zombies macht kurzen Prozeß 
mit ihr. 

Das Spielgeschehen besteht 
nur darin, Räume zu untersu¬ 
chen, Gegenstände cinzusam- 
meln und ab und zu einen Zom¬ 
bie mit der Wumme niederzubal- 
lem. Trotz der beschränkten 
jHandlungsmöglichkeiten macht 
^^mbie” aber eine Menge 
SplL auch wenn die Anleitung 
den Spieler völlig im unklaren 


läßt. Man weiß nur, daß Benzin 
zu suchen ist. Alles andere muß 
man selbst herausfinden. 

Ich fand das Programm bei 
meinen Testspielen sehr unter¬ 
haltsam. Es bietet eine packende 
Geschichte und eine prickelnde 
Atmosphäre. Der Sound ist her¬ 
vorragend; Benn Daglish sorgt 
für eine stimmungsvolle Musik. 
Die bunten Grafiken und feinen 
Zeichnungen sind einfach herr¬ 
lich. 

Aufgrund der guten techni¬ 
schen Umsetzung und der mitrei¬ 
ßenden Story erhält "Zombie” 
das Prädikat "Besonders wert¬ 
voll”. 

Zombie (ST) 

Hersteller: Ubi Soft 
Info: Rashware 
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Gelungene Automaten¬ 
umsetzung 

Kaiser Bios haßt alle Men¬ 
schen und vernichtet deshalb ihre 
Zivilisation. Das kann man sich 
natürlich nicht gefallen lassen. 
Wissenschaftler erschaffen des¬ 
halb zwei mächtige Krieger, die 
den Bösewicht beseitigen sollen. 
Damit dies gelingt, sind zunächst 














drei Halbgötter zu bezwingen, 
die Bios beschützen. 

Die Jagd nach den Feinden der 
Menschheit geht bei horizonta¬ 
lem Scrolling durch Städte. Ka¬ 
nalisationen, Festungen und 
Wälder. Der Gegner wartet in 
vielen Kampfformationen auf 
unsere beiden Helden. Da gibt es 
Gestalten, die Ähnlichkeit mit 
Robotern besitzen, ferner Spin¬ 
nen, Schlangen und Eidechsen. 
Neben den herumschwirrenden 
Angreifern stellen auch stationä¬ 
re Hindernisse eine große Gefahr 
dar. Kanonen feuern beispiels¬ 
weise. bis die Rohre glühen. 
Manchmal fliegt auch Müll durch 
den Weltraum. Man muß sich 
schon ganz schön anstrengen, um 
den Weg freizubekommen. 


erhält man sogar Tips für den 
kommenden Abschnitt! 

Grafisch ist "Forgotten 
Worlds" eine Wucht. Große, de¬ 
tailliert und schön gezeichnete 
Sprites lösen sich in eine Art Wir¬ 
belwind auf. Die Monster am En¬ 
de eines Levets nehmen den hal¬ 
ben Bildschirm ein. Auch die 
Landschaften sind abwechs¬ 
lungsreich gestaltet. Das hori¬ 
zontale Scrolling ruckelt bei vol¬ 
ler Bildschirmhöhe nur minimal, 
ist dafür aber auch recht lang¬ 
sam. Die Krieger lassen sich da¬ 


zu bewältigen. Zu zweit hat man 
wesentlich mehr Chancen. Scha¬ 
de. daß Capcoms neue Automa¬ 
tenumsetzung Uber keine abspei¬ 
cherbare High-score-Liste ver¬ 
fügt. So etwas gehört bei einem 
Spiel wie "Forgotten Worlds” 
einfach dazu. Aber trotz der feh¬ 
lenden Liste handelt es sich bei 
diesem Programm um einen Hit. 
Fans von Actiongames kommen 
an "Forgotten Worlds” nicht vor¬ 
bei. 


Worlds 



Für beseitigte Feinde erschei¬ 
nen goldene Taler auf dem Bild¬ 


schirm. die man einsammcln soll¬ 
te. In Geschäften, die man auf 
der Reise durch den Weltraum 
sieht, gibt cs dafür Zusatzwaffen. 
Neben Raketen sind dies Bom¬ 
ben. Flammenwerfer und Laser. 
Besonders effektiv ist die V-Ka- 
none, die diagonal zur Standard¬ 
waffe feuert. Auch eine Rüstung 
oder ein Erstc-Hilfe-Kasten wer¬ 
den angeboten. Für nur 100Taler 


gegen flott bewegen. Manchmal 
fallen ihnen Feinde in den Rük- 
kcn. Nur gut, daß unsere beiden 
Helden in acht Richtungen schie¬ 
ßen können. Das Drehen der 
Waffe will geübt sein; ansonsten 
lassen sich die Kämpfer mit dem 
Stick schnell und präzise steuern. 

Für einen Spieler ist "Forgot¬ 
ten Worlds” ungeheuer schwer 


Forgotten Worlds (ST) 
Hersteller: Capcom 
Info: Rushwarc. Lcisurcsofl 
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Grafik alleine 
macht noch 
kain spannen¬ 
des Computer- 
spieI 



Herrliche 3-D-Grafik 

Frccscape heißt das Zauber¬ 
wort für ausgcfüllte Vektorgra¬ 
fik. Mit diesem Entwicklungssy¬ 
stem für 3-D-Grafik von Major 
Developments entstand "Dril- 
ler”. Dieses Game imponiert 
durch eine schnelle 3-D-Darstel- 
lung von Objekten mit ausgefüll- 


steht nun darin, alle Energiezcl- 
len zu zerstören, damit die Waffe 
nicht eingesetzt werden kann. 
Die Ausrüstung für diese heikle 
Mission besteht aus einem Lascr- 
syslcm und einem Schutzschild. 
Außerdem verfügt man noch 
über ein Jet Power Pack, das mit 
Benzin angetricbcn wird. 


ten Flächen. 

Mit Freescape erzielen die 
Programmierer von Inccntive die 
tollsten 3-D-Effckte. Klar, daß 
sie nach dem Erfolg von “Dril- 
ler” Lust verspürten. Neues aus 
dem ST herauszukitzcln. So ent¬ 
stand das Spiel "Dark Side". das 
an "Driller" anknüpft. 

2(10 Jahre nach dem Driller- 


Auf dem Bildschirm sieht man 
das Szenario aus einer Cockpit¬ 
perspektive. Freunde von 3-D- 
Grafik werden ihre Freude daran 
haben. Bis auf die Zerstörung 
der Energiezellen tut sich aller¬ 
dings nicht viel. Neben den be¬ 
eindruckenden Bildern fallen 
noch die Soundeffekte auf. die 
beim Schießen auf die Energie¬ 



Abenteuer nehmen die bösen 
Ketars Rache. Auf der dunklpn 
Seite eines Mondes des Planeten 
F.vath steht eine gigantische Waf¬ 
fe. mit der die Ketars diesen 
Planeten aus Rache kurz und 
klein schießen wollen. Dieses 
Waffensystem benötigt eine un¬ 
vorstellbare Menge an Energie. 
Aus diesem Grund haben die Ke¬ 
tars überall auf der Mondoberflä- 
che Encrgiczellen aufgebaut. 

Die Aufgabe des Spielers be¬ 


zellen zu hören sind. Ansonsten 
hat mich "Dark Side" nicht vom 
Hocker gehauen. 

Dark Side (ST) 

Hersteller: Inccntivc/Microprose 
Info: Kushwarc. Lcisurcsoft 
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Tom 



Jerry 

Wilde Hatz 

Jerry, die kleine Comicmaus, 
hat es schon schwer. Tom, der 
gefräßige Kater, hetzt sie durch 
alle Räume eines Wohnhauses. 
Während Tom gern Mäuse ver¬ 
speist . hat es Jerry auf Käse abge¬ 
sehen. 

Die Aufgabe des Spielers be¬ 
steht nun darin, den kleinen 
Mäuscrich durch das Haus zu 
steuern und alle Käsestück’chen 
einzusammeln, ohne dabei von 
Tom erwischt zu werden. Fünf 
verschiedene Räume sind durch 
Mäusetunnel miteinander ver¬ 
bunden. Die Käsestückchen be¬ 
finden sich auf Regalen. Schrän¬ 
ken und anderen Plätzen, die 
Tom nur durch gekonnte Sprün¬ 
ge erreicht. Damit Jerry an den 
Käse herankommt, muß er zuvor 
auf Stühle. Sofas oder Autorei¬ 
fen springen, um deren Trampo¬ 
linwirkung auszunutzen. Bei all 
dem muß man sich sehr beeilen. 
Es stehen nämlich nur 600 Se¬ 
kunden zur Verfügung. 

Außerdem müssen Sic sehr 
vorsichtig sein. Immer wenn 
Tom Sie packt, gehen 30 Sekun¬ 
den verloren. Ein Fluchtversuch 
ist zwecklos. Der riesige Kater ist 
viel schneller als die kleine Maus. 
Auch hohe Regale bieten ihr kei¬ 
nen Schutz. Tom macht einfach 
einen riesigen Satz, und schon 
hat er Jerry in den Krallen. 
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Damit das Spiel aber nicht zu 
unfair wird, sind in den Räumen 
einige hilfreiche Gegenstände 
verstreut. Jerry kann z.B. Bow¬ 
lingkugeln oder Vasen auf Toms 
Kopf werfen. Der Kater bleibt 
dann wie angewurzelt stehen 
oder rennt, herrlich animiert, auf 
allen vieren davon. Außerdem 
gibt es auch noch Bananenscha¬ 
len. Man wirft sic einfach auf den 
Boden, und Tom rutscht aus. 
Dann ist er für einige Zeit kampf¬ 
unfähig, so daß Jerry in aller Ru¬ 
he Käscstückchen einsammcln 
kann. 


Ferner befinden sich in jedem 
Raum Gegenstände, die den Ka¬ 
ter von der Jagd ablenken. Schal¬ 
tet man z.B. den Fernseher im er¬ 
sten Level auf einen anderen Ka¬ 
nal (auf den Fernseher hüpfen, 
Joystick nach unten), erscheint 
Jerry auf dem Bildschirm. Wenn 
Tom nun vorbeikommt, stellt er 
sich für einige Sekunden faszi¬ 
niert vor das TV-Gcrät. Jerry 
kann dann wieder in aller Ruhe 
Käse einsammeln. 

Gräfisch ist Magic Bytes' neu¬ 
er Titel nach Beseitigung des 
Ruckeins (s. Kasten) eine 


Wucht. Tom ist herrlich ani¬ 
miert. Der Sound begeistert mich 
aber immer noch nicht so recht. 
Obwohl bei der ST-Fassung 
Computersound-Virtuose Jo¬ 
chen Hippel am Werk war (von 
Jochen stammt der Spitzensound 
zu "Warp" von Thalion), klingt 
die Musik ziemlich nervig. Wenn 
man das Grundthema der Melo¬ 
die nur oft genug hört, könnte 
man die Tapeten von den Wän¬ 
den kratzen. 

Was den Spielspaß betrifft, 
konnte mich die überarbeitete 
Version begeistern. Die Hinder- 


Die Tom & Jerry Story 


Montag, zwei Tage vordem of¬ 
fiziellen Redaktionsschluß. Ein 
Eilbote liefert noch schnell eine 
Vorabversion des neuen Magic- 
Bytcs-Titcls 'Tom & Jerry" in 
der Redaktion ab. Aufgrund der 
hübschen Demografiken, die ich 
schon vor Monaten gesehen hat¬ 
te, war ich sehr auf das fertige 
Spiel gespannt. Also stopfte ich 
in Windeseile die Diskette ins 
Laufwerk und wartete auf die 
Dinge, die da kommen sollten 

Als ich mit dem Joystick zu 
spielen begann, erschrak ich, 
denn die Grafik ruckelte wie ein 
Kuminfcucr. Die Gamc-Ovcr- 
Mclodie war so schrill, daß man 
sich die Ohren zuhalten mußte. 
Am schlimmsten hatte man je¬ 
doch die Steuerung realisiert; sie 
erwies sich als unpräzisc und un¬ 
logisch. Nach 15 Minuten Spiel¬ 
zeit war mir klar, daß ich Uber 
dieses Spiel eigentlich nur einen 
Verriß schreiben konnte. Vor ei¬ 
nem solchen Flop muß man die 
Leser des ATARI magazins ja 
schließlich warnen! 

Ich griff zum Telefonhörer und 
rief Magic Bytes an, um den Ge¬ 
schäftsführer zu sprechen. Ein sol¬ 
ches Game zu veröffentlichen, ist 
ja schon eine Unverschämtheit. 
Der Magic-Bytes-Boß war völlig 
überrascht, daß cs einen Spiclcte- 
stcr gab, der 'Tom & Jerry" nicht 
mochte. Den Leuten von der Kon¬ 
kurrenzpresse waren die Schwä¬ 
chen des Programms anscheinend 
noch nicht aufgefallcn. 


Nachdem ich den Hörer aufge¬ 
legt hatte, setzte ich mich an mei¬ 
nen Computer und begann mit 
meinem Bericht zu 'Tom & Jer¬ 
ry”. Doch da kam mir eine Idee. 
Warum sollte ich das Programm 
verreißen? Bis zum Veröffent¬ 
lichungstermin war schließlich 
noch ein Monat Zeit. Anstelle ei¬ 
ner negativen Kritik sollte ich 
mich vielleicht lieber dafür cin- 
setzen, daß aus dem verkorksten 
Spiel doch noch ein gutes Game 
wird. 

Ich rief also nochmals den Ma- 
gic-Bytes-Boß an, der von mei¬ 
ner Idee begeistert war. Noch am 
selben Abend stand er um 21.30 
Uhr mit einem Programmierer 
vor meiner Tür. Ich spielte noch 
einmal das Game und erklärte 
dem Programmierer, was man 
unbedingt ändern müßte. 

Meine Vcrbesscrungsvor- 
schlägc wurden in die Tat umge- 
selzt. Nur wenige Tage später er¬ 
hielt ich per Kurier die neue Ver¬ 
sion, in der Programmierer Ke¬ 
vin alle von mir beanstandeten 
Fehler beseitigt hatte. Sogar die 
Steuerung hatte er noch einmal 
völlig überarbeitet. Jetzt machte 
'Tom & Jerry" sogar Spaß! 

Ich warf meinen angefangenen 
Verriß in den PapierkojrJbw-jNadi 
stundenlang en^ e rneuten Tests 
entstand dann def Bericht d 

Sie heute lesen können. 


(Tanten Borgmcicr 



nisse und Gegenstände zum Aus¬ 
schalten von Tom sind gut ver¬ 
teilt. Die wilde Verfolgungsjagd 
macht tierischen Spaß, beson¬ 
ders wenn man den Kater mit 
hcruntcrfallenden Bowlingku¬ 
geln und Banancnschalen ärgern 
kann. Die Scrolling-Schwächen 
des ST hat Magic Bytes mit ei¬ 
nem blitzschnellen Umschalten 
von Bild zu Bild wettgcmacht. 
Etwas störend ist allerdings, daß 
Jerry bei Bewegungen etwas 
flackert. 

Nachdem das Spiel von Magic 
Bytes noch einmal überarbeitet 
wurde, kann man es jetzt als ge¬ 
lungen bezeichnen. Es könnt, 
sich sogar zu einem Pfiteutwik- 

Tom & Jerry (ST) 

Hersteller: Magic Bytes 
Info: Ariolasoft 


Oer Comic mH 
der großen 
Kette und dar 
kleinen Maus a/a 
Computermplel 
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Göttlicher Machtkampf 

Glaubenskriege sind heute re¬ 
lativ selten geworden. Früher 
kam es dagegen oft vor, daß sich 
religiöse Fanatiker für ihren Gott 
gegenseitig die Köpfe einschlu¬ 
gen. Genau in diese Zeit versetzt 
Sie "Populcms". 

In diesem Strategiespicl sind 
Sie ein Gott und müssen den ei¬ 
genen Anhängern zum Sieg über 
das Volk eines gegnerischen Got¬ 
tes verhelfen. Helfen ist hier das 
Stichwort; Sie haben nämlich 
(fast) keine Möglichkeit der di¬ 
rekten Einflußnahme auf das Ge¬ 
schehen. Sie können Ihre An¬ 
hänger lediglich in Stimmungen 
versetzen, um sie beispielsweise 
zum Kampf oder zum Häuserbau 
zu bewegen. Aber immer der 
Reihe nach. 

Zunächst gilt es, die eigenen 
Leute zu vermehren und ihnen 
anständige Behausungen zu ver¬ 
schaffen. Die damit gewonnene 
Zuneigung beschert dem Gott 
Energie, die er für Anschläge auf 
den Gegner nutzen kann. Natur¬ 
katastrophen werden auf das 
vom Feind besetzte Land ge¬ 
lenkt. Erdbeben, Versumpfun¬ 
gen, Vulkanausbrüche oder 
Überschwemmungen behindern 
dann den Gegenspieler bei sei¬ 
nen Bemühungen, zum einzigen 
Gott aufzusteigen. 

Wichtig sind auch die Wohn¬ 
verhältnisse. Je größer der Ort. 
desto größer ist die Anzahl der 
Geburten. Dann wächst auch der 
technologische Stand und damit 
die Zufriedenheit der Leute. Es 
ist also nötig, viel Bauland zu 
schaffen. Dies geschieht, indem 
der Gott Landstücke anhebt oder 
absenkt. Auf die gleiche Weise 
werden Landverbindungen hcr- 
gcstcllt. Schließlich ist man ja als 
Eroberer unterwegs und nicht als 
Einsiedler. 

Treffen sich nun zwei Leute 
aus den gegnerischen Lagern, 
entbrennt ein Kampf. Hier gilt 
ganz einfach das Faustrecht: der 
Stärkere gewinnt. Für solche Si¬ 
tuationen ist ein Ritter besonders 
geeignet. Er pflügt durch das 


Land des Feindes und hinterläßt 
eine Spur der Verwüstung. 

Schnell und unbürokratisch 
wird für klare Verhältnisse ge¬ 
sorgt, wenn man schließlich zur 
Entscheidungsschlacht aufruft. 
Dann treffen sich beide Völker in 
der Mitte der Welt und kämpfen, 
bis ein Sieger feststeht. (Dies 
funktioniert wie beim Apokalyp- 
.«--Kommando von "Archon II" 
auf dem XL oder C64). 

Es gibt natürlich überall An¬ 
dersgläubige. Überall bedeutet 
bei "Populous" 500 (!) verschie¬ 
dene Welten. Dazu gehören 
Graslandschaften, Wüsten und 
Gebirge, um nur einige zu nen¬ 
nen. Eine Welt ist erobert, wenn 
alle Anhänger des anderen Got¬ 
tes ausgemerzt sind. Je nach 
Punktestand kommt man dann 
zur Belohnung gleich ein ganzes 
Stück weiter. Jede Welt stellt an¬ 
dere Anforderungen in Bezug 
auf die Bau- und Vermehrungs¬ 
möglichkeiten der Völker. "Po¬ 
pulous" erfordert also jeweils ei¬ 
ne andere Strategie. 

Der Glaubenskrieg wird mit 
der Maus gesteuert. Alle Be¬ 
fehls-Icons sind am unteren Bild¬ 
schirmrand aufgereiht. Damit er¬ 
gibt sich eine saubere und schnel¬ 
le Bedienerführung, ln der lin¬ 
ken oberen Ecke liegt das Huch 
der Welten. Die aufgeschlagene 
Seite zeigt eine Gesamtübersicht 
der gerade umkämpften Welt. 
Alle Siedlungen sind blinkend 
dargcstellt. Mit einem Mausklick 
holt man sich jeden gewünschten 
Ausschnitt auf die Detailkarte in 
der Mitte des Scrccns. Hier geht 
dann die Post ab! 

Detaillierte Zeichnungen der 
Landformationen und Gebäude 
erscheinen nun aus göttlicher 
Perspektive. Bauten lassen sich 
anhand wehender Fahnen dem 
jeweiligen Volk genau zuordnen. 
Auch die Leute unterscheiden 
sich durch die Farbe ihrer Klei¬ 
dung. Kämpfe finden in einer 
kleinen Comic-Rauchwolke 
statt. Wenn Häuser brennen, 
bleiben nur noch Trümmer üb¬ 
rig. Katastrophen sind besonders 









GAMES 


eindrucksvoll. So vibriert z.B. 
bei einem Erdbeben die Detail¬ 
karte. 

Über der Ausschnittsvcrgrö- 
ßerung befindet sich die wichtig¬ 
ste Anzeige, liier sieht man auf 
einem Barometer alle Aktionen, 
die Energie benötigen. 


Soundmäßig wird das Ganze 
von ein paar gut zu den Ereignis¬ 
sen pavsenden digitalisierten Ef¬ 
fekten unterstützt. Besitzer von 


1-MByte-Laufwerken kommen 
zudem noch in den Genuß einer 
kleinen Demo und einer Titelme¬ 
lodie von Rob Hubbard, wenn 
sie nach Erscheinen des Titelbil¬ 
des etwas warten. Allerdings hat 
Rob Hubbard diese Mucke nicht 
programmiert. Sie ist digitalisiert 


und nicht allzu lang geraten. Au¬ 
ßerdem klingt sie verzerrt. Das 
war aber wohl auch der Zweck; 
die Titelmusik hat etwas richtig 


Aufpeitschendes. Nett, mal wie¬ 
der von Rob Hubbard. diesem 
Soundgcnic, zu hören! 

Bei "Populous" kann ein Spie¬ 
ler gegen den Computer antre- 
ten. Es gibt ferner einen Modus 
für zwei menschliche Götter. 
Dieser erfordert dann aber einen 
weiteren ST (odereinen Amiga). 
Die Computer werden über ein 
Null-Modem-Kabel oder Hayes- 
kompatible Modems miteinan¬ 
der verbunden. 

Viele zusätzliche Optionen 
und die Möglichkeit, eigene Wel¬ 
ten zu schaffen, steigern die Mo¬ 
tivation gewaltig und lassen kei¬ 
ne Langeweile aufkommen. "Po¬ 
pulous" ist mit Abstand eines der 
originellsten Strategiespiele der 
letzten Monate. Einfach göttlich! 

Populous i ST) 

Hersteller: Electronic Arts 
Info: Rushwarc 
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Messen Sie sich 
im Zehnkampf 


© 

Kaum ein anderer sportlicher 
Wettbewerb stellt höhere Anfor¬ 
derungen als der Zehnkampf. 
Deshalb ist es auch nicht verw un¬ 
derlich. daß dieser "Wettstreit 
der Giganten" bei Olympischen 
Spielen große Beachtung unter 
den Zuschauern findet. Mit "De- 
cathlon”. das auf Cassette gelie¬ 
fert wird, liegt nun eine entspre¬ 
chende Umsetzung für die klei¬ 
nen Ataris vor. Dabei handelt es 
sich um die Neuauflage eines 
Programms, das Activision be¬ 
reits vor fünf Jahren herausge¬ 
bracht hat. 

Zu Beginn kann man wählen, 
ob man eine einzelne Disziplin 
bestreiten will oder gleich alle, 
die zum Zehnkampf gehören. 



Dabei handelt cs sich um folgen¬ 
de: IIXL. 41X1- und 1500-m-Lauf. 
Weit- und Hochsprung. Kugel¬ 
stoßen, Diskus- und Speerwer¬ 
fen. Stabhochsprung sowie 110- 
m-llürdenlauf. Bis zu vier Teil¬ 
nehmer können gleichzeitig an- 
Ireten. Ziel ist cs, in den meisten 
Disziplinen die Bestleistung zu 
erbringen. 



Aufgrund seines Alters darf 
man bei "Decathlon" keine grafi¬ 
schen und musikalischen Wun¬ 
derdinge erwarten. Die Grafik ist 
recht einfach gehalten, whs je¬ 
doch durch die gute Animation 
der Hauptfigur meist ausgegli¬ 
chen wird. Der Sound be¬ 
schränkt sich leider auf das Aller- 
notwendigste. 

Im Vergleich mit "Summer 
Games” schneidet das Spiel nicht 


allzu gut ab. Auch die große An¬ 
zahl der Disziplinen kann nicht 
darüber hinwegtäuschen, daß 
hier nur wilde Joystick-Rüttelei 
und ein schneller Daumen ge¬ 
fragt sind. Die spielerische Viel¬ 
falt von “Summer Games” fehlt 

leider. "Decathlon” ist deshalb 

* 

wohl nur für Leute mit schmalem 
Geldbeutel empfehlenswert. 
Wer es sich erlauben kann, etwas 
mehr auszugeben, sollte besser 
zu "Summer Games" greifen. 



Decathlon (XI7X F.) 

Hersteller: Fircbird/Activision 
Info: (’ompy Shop 
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Heiße Fußballmatches 


Heißt- 
Match»» aut 
dem ST, 
"MicroPro»e 
Soccer 


Fußballfans, spitzt die Ohren! 
llich gibt cs das langersehnte 


len jeweils vier Mannscha, 
sechs Gruppen. 



IteH 

Fd^VBal 

über uns ergehen lassen muß! 
ist ja unerträglich. Ich erinnere 
nur einmal an "Microdeal Soc¬ 
cer” oder "Euro Soccer 88". Die 
Computergegner kickten wie 
Thekenmannschaften, was man 
von den Teams in "Microprosc 
Soccer” nun keinesfalls behaup¬ 
ten kann. 


48 unterschiedlich starke 
Mannschaften sind auf den bei¬ 
den Spieldisketten gespeichert. 
Darunter befinden sich Teams, 
die sich auch von Anfängern vom 
Platz fegen lassen. Dazu gehören 
beispielsweise Australien. Neu¬ 
seeland oder Kamerun. Frank¬ 
reich. Deutschland. Brasilien 
oder Argentinien bringen dage¬ 
gen jeden Joysticker ganz schön 
ins Schwitzen. 



ler teilnimmt, erre 
Computer selbst ei 
das wie alle anderen 
rung in den Tabellen 
Dabei geht es sehr reali^ 
Die Chance, daß bois; 
Brasilien von einem 
Team wie Neuseeland 
gen wird, ist somit sehr g 



"Microprose Soccer” besteht 
eigentlich aus zwei Disziplinen, 


Weltmeisterschaften! 
auf dem grünen Rasen 
gen. Der Pokalwettbc' 
det dagegen in der 
liier sind ebenfalls 2^ 
von der Partie. Allei 
men an den Pokalspiel 
W'eltnieisterschaftsmai 
ten. sondern Clubs aus 
rikanischen Liga teil, 
den Wettkampfmodi, sf 
uns nun in die Action. die jeden 
Wohnzimmerkicker vom Sessel 
haut. 




nämlich Flallen- und Freiluftfuß¬ 
ball. Bei beiden gibt es unter¬ 
schiedliche Wcttkampfmöglich- 
keiten. Man kann gegen einen 
Mitspieler ganz zwanglos ein 
Freundschaftsmatch bestreiten, 
hintereinander gegen sämtliche 
verfügbaren Teams kicken, ein 
Turnier mit bis zu 16 Mitstreitern 
austragen oder an einer Pokal- 
runde bzw. einer Weltmeister¬ 
schaft teilnehmen. Bei den letzt¬ 
genannten Wettbewerben spie¬ 


Das heiße Geschehen präsen¬ 
tiert sich aus der Vogelperspekti¬ 
ve. Auf dem Bildschirm sieht 
man nur den Teil des Feldes, in 
dem sich gerade der Ball befin¬ 
det. Fliegt das Leder aus diesem 
Abschnitt heraus, scrollt der 
Bildschirm. Da soll noch mal ei¬ 
ner sagen, ein schnelles 8-Wege - 
Scrolling sei auf dem ST nicht 
möglich! Microprose hat dieses 
Problem exzellent gelöst. 
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Man kontrolliert immer den 
Spieler, der dem Ball am näch- 
ist. Damit hier keine Irrtü- 
[ntstchen, schwebt ein Pfeil 
lern Haupt des aktivierten 
Fers. Natürlich hat man auch 
Einfluß auf den Torwart. Beim 
Hallcnfußball kann man mit ihm 
sogar übers ganze Feld marschie¬ 
ren und Tore schießen. Dies ist 
aber nicht besonders ratsam, 
denn der Gegner nutzt solche Si¬ 
tuationen in einem knallharten 
Kontcrangriff schamlos aus. 


Bei "Microprose Soccer" sind 
genaue Pässe möglich. Ferner 
sind Eckbälle. Einwürfe und 
Fallrückzieher vorgesehen. Man 
kann dem Gegner sogar in die 
Beine rutschen und ihn sauber 
vom Leder trennen. Elfmeter 
gibt es nicht. Aber "Microprose 
Soccer" ist auch so schon drama¬ 
tisch genug. Sie sollten mal an 
der Weltmeisterschaft teilneh¬ 
men. Nervenaufreibend, kann 
ich da nur sagen. 


Spielerisch ist "Microprose 
Soccer” das beste Fußballpro- 
gramm auf dem Markt. Ich ziehe 
es auch "Kick off” von Anco vor. 
Bei diesem Game sind die Sprites 
zu klein. "Microprose Soccer” 
bietet dagegen schöne große 
Sprites, ein superschnelles Scrol¬ 
ling und. für ein Fußballspiel 
recht ungewöhnlich, einen exzel¬ 
lenten Sound. Die Auswahlme¬ 
nüs werden von tollen Melodien 
begleitet. 


Als Spieleteslcr muß ich mir 
jeden Monat eine Unmenge neu¬ 
er Programme reinziehen. Ich 
muß sagen, im letzten Vierteljahr 
hat mich keines so fasziniert wie 
"Microprose Soccer". Wer sich 
dieses Game nicht zulcgt. ist 
selbst schuld. 


Microprose Soccer (ST) 
Hersteller: Microprosc 
Info: Leisurcsoft. Rushware 
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* Der Versand mit den teuflischen Preisen! * 


R & E-Software 


Sherlock Holmes 

Auf den Spuren des Meisters 
zu wandeln kostet Dich nur 
Best.-Nr. AT17 DM 39.- 


Fiji 

Ein Grafikadventure, das so schön 
beginnt und so gräßlich enden kann. 
Best.-Nr. AT 28 DM 29.- 


Der Leise Tod 

Ein actiongeladenes Grafik¬ 
adventure, das Magnum und den 
Alten wirklich alt aussehen läßt! 
Best.-Nr. AT 26 DM 29.— 


Alptraum 

Wer bei diesem Grafikadventure 
die Nerven verliert, sollte schleu¬ 
nigst einen Psychiater aufsuchen. 
Best.-Nr. AT 25 DM 29.- 


Im Namen des Königs 

Strategie und Geschick, Glück und 
Tragödie - dieses Game bietet alles 
Best.-Nr. AT 13 DM 29.- 


Lightraces (NEU!) 

Motorradrennen im Computer. 

Doch Vorsicht! - der Gegner 
schläft nicht. 

Best.-Nr. AT 51 DN 29.— 


Taipei 

Das alte Legespiel aus China in 
Deinem Atari mit hervorragender 
Grafik! 

Best.-Nr. AT 50 DM 29.- 


Invasion (NEU!) 

Hubschrauberpilot im ständigen 
Einsatz. Wenn da bloß nicht die 
ständigen Störenfriede wären! 
Best.-Nr. AT 38 DM 24.- 


XL/XE * XL/XE 


Kass./Disk. 


180 

Best -Nr 788 

16.90/- 

AceotAces 

Best.-Nr 25 

1690/- 

Arwolf 

Best -Nr 425 

16.90/- 

Amourote 

Best Nr. 228 

18.90/—.— 

BMX Simulator 

Best-Nr. 31 

13,90.- 

Bombtusjon (NEU!) 

Best-Nr. 799 

13,907— 

Colossus Chess 4 0 

Best-Nr. 143 

—.—/39 90 

Cops & Robbers 

Best-Nr. 428 

13.00/- 

DaiwnRxter 

Best.-Nr 790 

13.90/— 

DayilgW RobOery 

Best-Nr 442 

1390/— 

Earthquake 

Best-Nr 791 

1190/— 

Eiernd Bagger 

Best-Nr. 753 

—w— 749.90 

Extirpator 

Best -Nr. 440 

13.90/- 

Feud 

Best -Nr 707 

1390/—.— 

Fbghlll 

Best-Nr. 432 

-.—7119.- 

Footbe# Manage« 

Best-Nr . 421 

19.90/—.— 

Gatactic Empire 

Best -Nr. 792 

1390/—.— 

Ghostbustera 

Best-Nr. 793 

1690/— — 

Grand Prix Smwator 

Best.-f*. 40 

13.90/- 

Guild o1 Theres 

Best.-Nr 13 

—.—/49.90 

Herwy'sHouse 

Best -Nr 287 

1190/— 

Intern. Karate 

Best-Nr 664 

-.-72990 

Kmny Odgiah (NtuQ 

Best-Nr. 709 

29.907— 

Kennedy Approach 

Best -Nr. 576 

—.—739.90 

Klk Start 

Best-Nr. 232 

13.90/- 

las Vegas Casino 

Best -Nr 810 

1690/—.— 

Utrcenary Comp. 

Best-Nr. 171 

23.90725.90 

Mig Alhy Ace 

Best-Nr. 794 

—.—739.90 

Mutant Camels 

Best.-Nr 138 

13.90/— — 


Kass./Dtsk. 


Panther 

Best -Nr. 307 

13.90/—.— 

Paniergrenadier 

Best-Nr. 795 

—>—759.90 

PensccpeUp 

Best -Nr. 796 

13.90/—.— 

PMstopIl 

Best-Nr. 797 

—.—/2590 

Power Down 

Best.-Nr 140 

13.90/—.— 

Pro Golf 

Best.-Nr. 415 

16.90/—.— 

Ouestron 

Best.-Nr. 799 

—.—739.90 

Rampage 

Best.-Nr. 279 

—.—737.90 

Rebel Charge 

Best-Nr. 798 

—.—759.90 

Red Max 

Best-Ni. 178 

13.90/— — 

Rogue 

Besl.-Nr 488 

13.90/—.— 

Silent Service 

Best-Nr. 678 

29.90/39.90 

Soccer 

Best-Nr. 800 

13.90/—.— 

Space Shuttle 

Best-Nr. 801 

13.90/—.— 

Speed Ace 

Best -Nr 802 

16.90/—.— 

Speed Run 

Best-Nr 571 

29.90/39.90 

Spitlire 40 

Best-Nr. 803 

—.—739.90 

Sprtfire Ace 

Best-Nr. 804 

—.—739.90 

Starwars (Heul) 

Best -Nr. 710 

29.90/39.90 

Treasure Quest 

Best -Nr 805 

13.90/—.— 

Twtfight World 

Best.-Nr. 806 

16 90/-.— 

U.SA.A.F. 

Best.-Nr. 807 

—.—769.90 

Video Classics 

Best-Nr 808 

13.90/—.— 

Vokabettrainer 

Best-Nr. 809 

)ew. 25.90 

- engl./franz. 



- ital /spot. 



Winter Olympiade 88 

Best-Nr. 466 

—.—/37.90 

Zybe* 

Best-Nr . 541 

1690/—.— 


iSfO 72 52/8 66 99 

Beste! lannabrre 24 Stunden. Von 13.00-16.30 Uhr erregten Sie uns persönlich 

Software-Bestellschein 


Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand 
folgende Software (Best.-Nr. angeben!): 
AM 11-12/89 


AnzaW 

Bmk-M 

tmr 

Km 

□ab jnartpim 






























Wjn*rcAo*a*n 

Endbairag 


1 


Ich mjnacAa f otgand» ItoMutg; 

Nactwahm» Uuzu0«cri 6 A0 DM 'iVtandfcoeteni 
: VörauskaM* UuXugActi 4.- DM Vraru*oMtrti 
□ Bandabrochnung izuzugfkn 4-DM toraandfccnsa'ii 

Uatanmg «na Ausland 

fcuw^ich 10 - DM NfofsarxfroMa’ii 
«o-aufiUttw (fufuglch Ä.- DM waarxSicsfart 

Sonwnra ml vom Dm lause?i a usg—c A l o s ssn 


Kunden- 

Nummer 



Diabolo-Versand, PF 1640, 7518 Bretten. 

Cm« Abteilung das VsrUgas Wamar Rate. 


ACHTUNG Bin. Coupon vol HIA nOg a 


Mit Erscheinen dieser Anzeige werden unsere früheren Preislisten und Angebote ungülitg! 




































































So gewinnen Sie! 


Aber zuerst die schlechte Nach¬ 
richt: Mit dieser Ausgabe wird das 
Lrschcinen des ATARI magazins 
eingestellt Sie halten also die letzte 
Ausgabe in Ihren Händen. 

Leider ist cs dem Verlag nicht 
mehr möglich, das ATARI magazirt 
weiterzuführen Eine Zeitschrift 
lebt von ihren Lesern und die Zahl 
der Leser ist im Laufe dieses Jahres 
so stark zuriiekgegangen. datl eine 
andere Entscheidung nicht mehr 
möglich war. Das wird zum einen 
seinen Grund im Rückgang der K- 
bit-User haben, die immer zu den 
treuen Lesern des ATARImagaz/n 
gehörten. Im ST-Rereich haben 
sich wohl viele Leser für andere 
Zeitschriften entschieden. 

Doch jetzt die gute Nachricht: 

Das Software-Angebot aus dem 
ATARI magazin das von vielen 
Lesern sehr geschätzt wird, steht 
Ihnen weiterhin zur Verfügung. Al¬ 
le Angebote in dieser Ausgabe des 
ATARI magazins können Sic wei¬ 


terhin bestellen, auch wenn keine 
neuen Ausgaben mehr erscheinen. 

Verwenden Sie einfach den Be¬ 
stellschein aus dieser oder einer 
früheren Ausgabe. 

Da Angebote vor allem für Xi./ 
XE-l/'ser immer weniger werden, 
soll das Angebot in Zukunft sogar 
noch ausgeweitet werden. Wenn 
Sie untenstehenden Coupon aus- 
füllcn, werden wir Sie in unregel¬ 
mäßigen Abständen über neue An¬ 
gebote für XL/XE und ST infor¬ 
mieren. Auch Autoren guter Pro¬ 
gramme bietet sich auf diese Weise 
weiterhin die Möglichkeit zur Ver¬ 
öffentlichung. Sic können ihre Ein¬ 
sendungen wie gewohnt an den 
Verlag richten. 

Alle Einsender des untenstehen¬ 
den Coupons nehmen an der Verlo¬ 
sung der auf Seite 3 beschriebenen 
Atari-blauen Utensilien und der 
Software teil. 


Ja, ich möchte werterbin über Ihr Angebot für XL/XE und ST informiert 
werden. Außerdem nehme ich mit meiner Antwort an der Ver¬ 
losung teil. 


Name 


Straße 

Ich interessiere mich 

PLZ Ort 

besonders für 

Tel.: 

O Public Domain Software 

Kunden-Nr. 

O Anwenderprogramme 

flaCs vortvmdsn) 

O Computerspiele 


O Bücher 

Mein Computer: 

o 


O XL/XE O ST 

Bitte senden Sie Ihre Antwort bis zum 31 12 1989 
(Datum des Poststempels) an: 

Verlag Werner Ratz. Postfach 1640,75187 Bretten 


INSERENTEN 


A Triffterer 

25 

AMC-Veriag 

33 

Atan 

92 

Bessert Soft 

25 

Computer-Software 
Ralf MarVert 

18 

Computer-Studio 

Schlicbting 

18 

CompyShop 

29 

Compysoft 

22 

Diabolo 

75.89 

Fischer Technik 

23.63 

Heim Verlag 15,76/77 

Hemz-Jürgen Grünert 

64 

HotSpace 
Computer Centrum 

18 

Jörg D. Lange 

25 

Logo Verlag 

7.15 

Heber-Knobtoch 

69 

Manfred Luck 

69 

Matthias Böhne 

71 

Mibetsoft 

69 

New's Software 

7 

Peters 

70 

PS Data 

18 

Ratz 

89 

Ralf David 

71 

Schtßlbauer 

77 

Wega 

3 

XEST 

23 


Einem Teil der Auflage liegt eine Bei¬ 
lage der Firma Westfalia Technica 
GmbH bei. 
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Bücher 


O 4/88 (6.-DM) 
o 5/88 (7.- DM) 
O 6/88 (7.- DM) 
O 7/88 (7.-DM) 
O 8/88 (7.- DM) 
O 8/88(7.-DM) 
O 10/88 (7.- DM) 
O 7/89 (7.- DM) 


O 11/88 (7.-DM) 
O 12/88 (7.- DM) 
O 1/89 (7.-DM) 
Ö 2/89 (7.- DM) 
O 3/89 (7.- DM) 
O 4/89 (7.-DM) 
O 5/89 (7.-DM) 
O 8/89 (7.-DM) 


O 3/87 (6.-DM) 

O 4/87 (6- DM) 

O 5/87 (6.-DM) 

O 6/87 (8.-DM) 

O 1/88 (6.-DM) 

O 3/88(7.-DM) 

8 6/89(7.-DM) 

9-10/89 (7.-DM) 

_ St Stehsammler für 12 Hefte ä 12.80 DM 

Zwitchcnsumm# 


IT-T'OWER 


Ihre Wahl 


Bitte 6 oder 12 Hefte ankreuzen: 

O 3/87 O 4/87 
O 1/88 O 3/88 O 4/88 

O 7/88 O 8/88 O 9/88 

O 12/88 O 1/89 O 2/89 

O 5/89 O 6/89 

6 Hefte kosten 25.90 DM. 12 Hefte 50 - DM 
Zwischensumm« 


O 5/87 
O 5/88 
O 10/88 
O 3/89 


O 6/87 
O 6/88 
O H/88 

O 4/89 


St. AT30: Dorfs Laby 29.90 DM 

St. DOS-Aniertung für XL/XE 3.50 DM 

St PS + AMD für XL/XE 6.50 DM 

St. AT32: Soundpaket ST 119.00 DM 

St. Quick 49,00 DM 


Brtte ankreuzen: 

O Nachnahme DM6.5(V10.- 
O Vorauskasse DM4- /#.- 


public 


domain ißBit 


Senden Sie Ihre Bestellung bitte an: 

Verlag Werner Ritz, ATAfUmagaz/n, Postfach 1640, 
7518 Bretten, Telefon 0 7252/3058 


domain 8 Bit rs, 

St. Nr. 1 1 1 1 

_J (10.-DM) 

St. Nr 1 1 1 1 

_J (10-DM) 

St Nr. 1 1 1 1 

_| (10.-DM) 

St Nr. 1 1 1 1 

_| (10.-DM) 

St Nr 1 1 1 1 

_ 1 (15.-DM) (2 Disks) 

St Nr. [P 1 D 1 21 

6 I (20.- DMW3 Disks) 

Zwtachenaumm« 







































































































































































































































































































































































Know how über Ihren Atari ST 



ATARI ST 

Sandl: 

QEM.1STWM0 
OB MASTER 



ATARI ST 

Band 2: 

IST MRO PIUS IST »Uli 
5T1ID10 DCStCM 



B. Bachmann 

Atari ST, Bd.1: 

GEM, Ist Word. DB Master 

(2. erweiterte Auflage mit Berücksichtigung von 1 st Word plus) 
Nach einer genauen Installatiorsanieitung des ST-Systems 
wird der Anwender detailliert n Textverarbertung 
und Dateivetwaltung eingewiesen. 

Viele Tips, ein Glossar und &n Stichwortverzeichnis 
rinden das Gesamtkonzept ab. 

Bestellnummer A Q 
IW 1301 DM HOe“ 

B. Bachmann 

Atari ST, Bd. 2: 

Ist Word plus, Ist Mail, ST Aided Design 

Das Buch beginnt mit einer gerafften Darstellung von 
'Ist Word Plus", so daß Ungeduldige sofort anfangen können. 
Darauf folgt eine ausfuhrtcbe Darstellung der Textverarbeitung 
Der zweite Teil befaßt sch mil dem Anfertgen von 2-D- und 3-D- 
Grafiken ind zeigt in einer Vielzahl von Kastrationen Oe Arbeit 
mit einem Graffcprogramm auf dem ST 
Bestellnummer A Q 
IW 1302 DM HOe” 



Ptsnge 

Das Supergrafik- 
buch zum Atari ST 

B30IWW iMtOMkMta 
D« GnZMiucn nm 
GnAwrrnckiU*» 



BNMkwtvMr DO 0407 DM 60- 


gratechon 
dn ST ar 
Ohee um Sorte* 

3 l> Anmuten cne» 
Tno%»rV-»C»>Uri 
int doaam BucMmobt 
S« tt«IQ 

Ob BMtMtDrrjgrammM m 
GFA Basic C und 
Asaemblar warnen au* 
Oshatla mlQBMMrt 



SYOiOt DM 86- 


Mchael Kotter 

Da* Atari ST 
Grafikbuch 

ZM ‘«Ir mit OtakM» 

OaS m GFA-Baac mm 
dem ST hervorragende 
Graf* mögfccfi«. bawaat 
deaetBucn Cs hi« 
sy g tarr a ra c h m de 2- und 
Cwaffc an 

urvj rtLfltnad da an w nan 
“jo»* r-s» Lalrgs *< 
GFA-Ba*c de auch 
Dekane belegen Aue P 
om Thema 'Gm* au# 
dam Ofuchar* erd an¬ 
gehend behende* 



Petar Wofschtegir 

Atan ST 

Allem bi er-Buch 

-J« SMUn IM OMk«tt* 

W»nr S.«Id..» m m- 
Oaa p iogr a wriatunQ 

aaWBBMan wolan 

«grimn s# an d eee m 
Bjcn kaum «erbe Es 

•vkn/kera'Axtrii 

ne*e iVem Sa dos Buer 
iJcruToeo/tjertifl *«ben 
Bprecfwn S# »efland 

See»artaeean 

dabe» urte» anderem an 
RAM-Oak-Pflogramm und 
aran Doamantor Oadas 
fndertSaejeneufder 

batagandan OakaOa 


Frank Ostrowski 

GFA BASIC 



GF 1208 DM TB.- 


79i Satan rnttOwAatta 

Über men OFA-Baec 
ich»eöme»de»Pro- 
futrwvmv. dar m< 
aram loiatMa •* 
ComcMr baeatts 
Geecteckae gerecht 
rua Uvt wc MOnnan Sa 
Dasaar r fo rrrart werden 
uoe» GFA-Baec a* d»eki 
andeQiade Ea Mndefl 
\ß* kene Ertl/inr'Q 
de Bettfit» Beter* 
rnjfzam sondern »nt 
BMCMAmrgs wardm 
Ttaman we Progr amm 
opbm«nrg Oa*ode 
Fanstarvarwafluno 
befandst 




GFA 

Handbuch 

TOS&CKM 



GF 1201 0M 40- 


Frank Ostrowsk 

GFA Handbuch 
TOS A GEM 

370 Satan 

O*» Buch bat« 3a 
kenxtatta Jbanactit Jtm 
da baon 

ST dam TOS und DW 
9 ««cckar Barxnarcbar 
4*cheG£M Es stammt 
au* der geo^er fade 
«nt GFA Base WamSa 
ach de Routinen dee 
öttnaoasyttama o* dai 
Pt o q« a m i r wn nq AnuUa 
machen wc*en. kommen 
Ste ar (Maare Ha-dbucn 
nchtvcrtw 


Frank Mathy 

Programmierung 



von Grafik und 
Sound auf dem 
Atan ST 

364 Satan mH D»*k«n« 
Aut desas Bucn hat dar 
•cngaai^wTtiena Pro* 
grammerer iang» gmm 
tat Om Thama ist Gre* 
md Sound unter V* 
wandung dar System- 
-jutran Fang« 

dar Autni jma» C. 

¥ 5T- 


•atan OePn^am- 
TtauxoasSoral'oe 
YM-2i49etenw*iw* 
52.- Thama deaaa Bucba 



Chaos Computer 
CtebIHreg.) 

Hecker Bibel 2 

Httckar and kara vorubar 
gananda Moilaafachanuno 
«we Piaiks ode« Juppcn 
Hacsar ard orw fseto OrO 
Be «t einer menx j hk S v r 
Zukintt Sm dam Lnchm 
nan tk» K»ck*rtÄ>E4 I h* 
ben de Junos von Oiaoa 
Compdar Cluo (Axcti tv# 

AAtKXMfn itwet mndef de 
ScrsaaraAin dar Wdpat 
aaeroban rdeaamBcch 
wer d en hm Toten dduu 
muntert HerkMnnmdan 
Laser über »im Motwe «si 
Vom NASA tMcA über da 
Wan-Gekr». hMUwark 
Hcflrxinqnr und da Hm 
kartir* 


CH OtOI 


OM 3X33 



HB 1101 


Schnöder. 

$ termetet 

Atari ST 
Grundlehrgang 

330Sater 

Daa Bvich Mr da' nem^n 
Ejneaag 1 Lacht «eatand 
Ich wird r' da Affte* nt1 
den ST ange»jn»t Da» 
erste Tal 90t eoan Uber- 
t*ck Jba» da Hard*a»a. 
»n rwwlen Tar werden 
S*a rt da Soft*** t/vJ 
»im BaaarvrQamgaOrt 
Era joiammsammirg 


OM 40.- fumiat d» Btxh ob 

































































BUCHPOWER «BIT 

Bitte Bestellcoupon auf der vorletzten Seite benutzen! \ 



Koch 

Peaks & Pokas zu Atari 
600 XL/900 XL 


25t 


Eto DxjtaVv n Barne? Oder *eaon 
5Ü **« man Zft Chan vom 9*lactvm 
iHt? Mt dar ne f bpan Peaks inj Pmb 
etde»al*thanPr«*m EaenthMen* 


epi*Crogramman zum 4*X(pean 

BaataHmanmar 06 0401 DM SS.- 


A. Hettinger/A How 

Start mit Atari*Basic 



184 SoMn 

Noch dom tXj»cherDe 4 eri dteoee 0^/w 
oerdan Sm soCat r der ioga ser, Pn> 
gromma zu sefwofcor Angelangen da 
Grafit- inj Soundm£g*cf*«rtan ubor 
Tpa inj Tncka tawai komgketar 
Soeprogrammen f«cM das baue 
Spadrm Saöan dam «ganttc h an Ba 
•c-Kuf» bidat da kompiafi dokuren- 


Krfktng da» Garaar 

SaataHnummar VO 0903 



A. + J. Pesctietz 

WM der Atari alias kann 
Band 1 


236 5«*n 
Har muS d 
GnnJboyiV dos Alan-Basic harnen 
und «n *ang Jbtng er» Proqranmmran 
boartzor Ene vtolzahi wen gut durch 
•»uhfcjnsfttn Programmen aus den B*^ 
rachan Hooöy V/ to reerat Beruf und 
Spai aarder worgsesat 

VO 0204 


DM 36.- 



A. ♦ J. Peschetz 

Was dar Atari alles kann 
Band 2 


240 


Entsprechend Bond 1 enthS» auch <Ss- 
saa Buch «ne ausgewogen* Mfccftung 


grammon intj Schobt «na z.B O a te lor- 


euch Tngoncmtfria n Vmt irdng r* 
daran auagattugetar Eneulanjnger 


BoalaS ro anrnar VO 0206 DM Ä- 



A. Hett>ngec/W. Krau3 

Oia Atari* Hitparade 


198 Sorten 

De Asar^Hioarade 01 ans EkAnnjng e 
dto «oreertedarntor Arwiandngan und 
behender de PteyerKAeHe-Oafk. Oe 
rSuachsftaKio nd Muakstixke, aoar 
auch« kompMte Speie 
Mt vtetar tanger Bk*&tnrtatc*' 


nummer VO 0206 OM JJ.- 



fkjgg/Fedmanrv Bany 

30 Besic-Programme 
für dan Atari 


274 Satan 

Das Buch ermatt songlMg gefteueie 
So* und Graffcprogramme ojs Mene 
meth. umomctif und wüten anderen An- 


bene ftjr inren Alan-Computer 

100629 DM34.- 



L M. Scfireiber 

Das Atari- 

Programmverhandbuch 

SOOSaaan 


gesetzt. Se error der Wog «cm Pre¬ 
ßen an Pro^anm itenachtefSch 
Bußdegramm und dsesor Oabauchi 
Auflerdem «Wd traisn. v»e Sm den 
8502-Proceaaor brakt p wgr imw n 
•Vom Se deaea B uch aurrhgaarhener 
haben. kamen Se Ihren Alan tn■ und 


r MT 0108 DM52- 


Chaos Computer Oub 

Dia Hackerbibal 1 


259 Sedan 

Ubenl x> den Ufkr «i «er geraunt Za» Red» kt den Heckern 
Und « am mar "Hacher‘ ugl. morn man r dteaem ir u a»am Lara« 
ZLmeel VUgHroe» dee Chaos Computer Oub Hamburg ind sora 
Abegar Satasdsr 1X000DMCouobaidRrHarauigfirc^iavutfa 
oder da iKereen Auftritte r Tapeajchou. Cie r '»n» Ebtno' und an 
oar»»c uöerwMwtetbencfnetwohten Her «retmate«* Buch von 
hnon Mehl rur ußo« das 'VA»* das i tach ar iv serdon euch Jo* 
des "Warum' 


Bestellnummer CH 09900 


DM 33 33 


Voss 

Das Basic-Trairengsbuch 



•yat Cv* rum <«ngan * 190 - 
tarnt man schnei aas Bagram 


Destettnummer D 6 0417 



Tom Ftowtey 

Sprühanda Idaan 
mit Atari Grafik 


DeaatartLahrtouch.daarritdanOraflc- 
mogterkeaan dee Aian r (la Geeuitge- 
xire von CbpMan m Farbgabu^ und 
b <Sa EnbrtcMung von Bidechomanl- 
aurtan anfuhrt 


Baatal 


r TW 0015 OM 49.- 



Jiüan RestfKs 

Atan Baste Handbucft 

206 S*Ssn 


man man Man vor _r»! gam tu 0*- 
natramar. Daa voastandgaSaae veaa 
txiiar aard beochnebor und anhand 


rtVOSIS DM32- 





ei scnwaigw 

AIASl Atari Star-Taxier 


110 



Herbei hondal! ob »ch um ene lttWv 
racra horntcidabfe Tsstt^aibatung liir 
Ihrar Atar cnm 48 »CB/ia|. Das Buch 
gftx ans EWUhruig de Oshafte bald 


r SY 0620 DM64 - 


Chace Computer Oub (Hrsg.) 

Hacker Bibel 2 



wxl kan# kvubergarianda 
MooaortcharMnQ Hachar md an* 

»wia O0«e m *n«r monecfSchen Zu- 
•irf Soll dam Docftonen der Hacker- 
Ob«t 1 naoen ba Jungs von Chaos 
Computer Oub durch rre Aktionen 
armer *tedor de Schbgraion doi kVtet 
oreese erooed e» dewm Buch Morden 
hra Taten dokumantert Vom NASA 
HiKh Ober da wen-Ooanr. Nbo^oiv 
H cftnimgan ind da Hecker-Ethk 


Beatatlnummar CH 010t DM 3333 



Alfred Görgens 

Utilities »n Basic 
für Atari-Computer 


tedeaam Buchenden Sa prafctaenaue- 
Hie» zu dan Themar Program m ^m ü e. 
Sound und Taxtvorarbocung Soz B au- 
lomaitecTte Ze4ertxmanonng. umru- 
maneruig von Bosc /oter autometk- 


aucn de Weoargab* vor Atar-Zeichar 
ird Mja An otan ai> dam Druckar 


r VO 0224 OM 25 - 


Das ORO: 



C Lorenz 

Das grofts Sptalebuch 
für Atari, Band 1 


151 


Auksgsno» Conxuiaipaa V Atai^a- 


Fte4e hocTiniareeeariar Avogungai für 
•gon* Programm* 3 D-Graffc B aue 
gung ind Scroian. Grafk i*id Ton ai 
Eorth. T o rprogramman^q uae 


r HO 16 



C Lorenz 

Das große Spislebuch 
für Atari, Band 2 


200 


OMOi Buch arShi t Programme dan 
Alan 000 XL>'BOOXL und ei4«a Wate- 
ihnng von Bond 1. E» ömgi ore Pior» 
naua Speta Programme zur Soundar- 
zougung und en kopda ubar Lrote 


r HO 1026 DM 29 JO 



Pooie7McN»f/Cook 

Mein Atari-Computer 


SOOSMMn 

En Hntuti. da kr |Kln Aorv Bau 
n> *an<S» loioimaionai «rti d» urxl 
zur Lboikig alor Acar fVoötema betragt 
Es et rach bataöei iro entnat «ne 
Vtetzott dar lur dan 
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Grenzenlos 


Erlebnisstark 


da steckt Wahnsinns-Power drin 


Das sind Computer der SpM t enk lass« 
Super stark - dabei e« In schnell 

Ob spannende Actlon, Animation, 
Tex t Verarbeitung, Kalk uUi ii >n, Grafik, 
Programmieren oder Musik Alles 
geht! Mit Superfarben Oder, so wle’s 
Profis mögen, Schwan auf Welfl 
Mit dem hochauflösenden AIAHI 
Monitor SM 124. 

ATARI ST Computer 
Höchstleistung auf allen Gebieten. 

2 x „Computer des Jahr es" 


Superprogramme Signum, Calamus, STAD, Lavadraw, PGraph, Imagre, Creator, 


Cubase, Twenty Four und viele andere glbts nur für ATARI ST 


wir machen SpM>enlMhru>Jifi« (Neuwert 















